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Story 


Besuch bei Rainbow Arts 

Bei unserem Gespräch mit Machern 
und Programmierern wurde kein Thema 
ausgelassen 


4 Willkommen zum Test von 
"Fish” , dem neuen Adventure 


von Magnetic Scrolls. 
Mit "Bonze Adventure” 
«< 5 kann man nicht nur Japa- 
nischkenntnisse auffrischen ... 
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ATTEMPT 1 


Olympia-Nachlese mit Daley Thompson. 
Oceans Computerspiel mit dem berühm- 
ten Zehnkämpfer sorgt für Muskelkater 


Darts, Billard, Bingo und eine schicke 
Dame als Titelgrafik vereint das Sega- 
Modul "Parlour Games” . 
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EINLEITUNG 


omputerspiele enstehen 

nicht von selber. Sie sind 

das Produkt harter Arbeit. 
Mit vielEngagement und Liebe 
zum Detail tüfteln Program- 
mierer mitunter monatelang an 
ihren Werken. Doch Program- 
mierer sind auch nur Men- 
schen, und ohne Menschen 
läuft selbst in dieser super- 
technischen Branche nichts. 
Beispiel gefällig? Bitte schön: 
In dieser Ausgabe hatten wir 
einen Test des neuen Electro- 
nic Arts-Programms "Power- 
drome” fest geplant - so fest, 
daß unser Titelbild einen Aus- 
schnitt der Grafik zeigt, die auf 
der Packung des Spiels zu se- 
hen ist. Powerdrome war auch 
schon fast fertig, als das 
Schicksal unbarmherzig zu- 
schlug und Powerdrome-Pro- 
grammierer Michael Powell 
zum Pechvogel des Monats 
machte: Der leidenschaftliche 
Motorradfahrer wurde mit sei- 
ner Suzuki-Maschine in einen 
Unfall verwickelt. Dabei zog er 
sich mehrere komplizierte Brü- 
che zu. Mit viel Bettruhe und ei- 


nen | 


Melissa unsere Redaktion 


ner Familienpackung Gips las- 
sen sich die zwar auskurieren, 
die Fertigstellung von Power- 
drome wird aber noch ein paar 
Wochen auf sich warten las- 
sen. Den Test müssen wir na- 
türlich erst einmal verschie- 
ben. Das POWER PLAY-Team 
wünscht dem Unglücksraben 


4 


Programmierer mit Anhang: Kenny Everett besuchte mit seiner Tochter 


Sonderheft 24 von HAPPY- 
COMPUTER, das von der 
POWER PLAY-Redaktion be- 
treut wurde. Hier dreht sich auf 
132 Seiten alles um Tips, 


stattfindenden PC-Show trifft 
man so ziemlich jeden renom- 
mierten Spiele-Anbieter. In die- 
sem Jahr fand die PC-Show al- 
lerdings erst nach dem Redak- 


Programmierer an der Strippe: Marc Ullrich, Geschäftsführer von Rainbow Arts, greift gespannt zum Telefon. 
Wer mag wohl dran sein? Redakteur am anderen Ende: "Hallo, Marc; hier ist Boris. Wie wäre es mit einem 
Interview für POWER PLAY?” (Nachzulesen In dieser Ausgabe ab Seite 12) 


Michael gute Besserung. 
Unsere "Power-Tips” gehö- 
ren zu den begehrtesten Sei- 
ten in unserem Magazin. Die 
vielen Zuschriften, die wir je- 
den Tag mit Spiele-Tips und 
Fragen bekommen, beweisen 
das. Jetzt gibt es eine geballte 
Ladung mit Spiele-Hilfen: das 


Tricks, POKEs und Karten. Die 
Beiträge sind alphabetisch ge- 
ordnet, was dieses Sonderheft 
zu einem praktischen Nach- 
schlagewerk für Spiele-Fans 
macht. Es ist ab sofort für 14 
Mark erhältlich. 

Liebhaber von Hintergrund- 
informationen werden von uns 
in jeder Ausgabe mit minde- 
stens einer Programmierer- 
Story bedient. In dieser POWER 
PLAY berichten wir Euch von ei- 
nem Besuch bei Rainbow Arts, 
dem zur Zeit aktivsten Spiele- 
Softwarehaus in Deutschland. 
Und die nächste Story kommt 
bestimmt: Top-Programmierer 
Kenny Everett ("Star Trek”, 
"Black Lamp”) machte mit sei- 
ner Tochter Melissa ein paar 
Tage Urlaub in Stuttgart. Wir 
konnten ihn überreden, einen 
Abstecher in den Großraum 
München zu machen, um un- 
sere Redaktion zu besuchen. 
Das Interview, das beim Be- 
such unserer Redaktion ent- 
stand, folgt in einer der näch- 
sten Ausgaben. 

Wenn die Touristenströme 
im September langsam versie- 
gen, dann wird London zum 
Mekka für Reisende in Sachen 
Computer. Auf der alljährlich 
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tionsschluß für diese Ausgabe 
statt. Der große Messebericht 
kann deshalb erst in der näch- 
sten POWER PLAY erschei- 
nen. In einer Nacht-und-Ne- 
belaktion haben wir aber ein 
Telefax mit den wichtigsten 
Messetrends an die Heimat- 
Redaktion geschickt und noch 
in diese Ausgabe gequetscht. 
Ihr erfahrt so als erste die hei- 
Besten Spiele-Neuheiten von 
dieser wichtigen Messe. Weite- 
re Einzelheiten und Bilder satt 
folgen in der nächsten POWER 
PLAY. 

Wir hoffen, daß Ihr beim Le- 
sen dieser Ausgabe viel Spaß 
habt. Und macht bei POWER 
PLAY weiterhin so toll mit wie 
bisher - sei es mit Leserbriefen, 
Spiele-Tips oder High-Scores 
für unsere "Hall of Fame”. Auf 
bald! 


Euer 


A > 


Dieser Fluch wird einem bei dieser 
Sci Fiction-Handels-Action- 
Strategie-Simulation leicht über die 
Lippen kommen 

Mit einem geerbten, etwas klapprigen 
Raumschiff kleckert man durch 
Planetensysteme, um sich durch 
Handel seine Brötchen zu verdienen 
und Mitglied der Organisation der 


VerF.O.F.T. nochmal! 


Weltraumhändler zu werden. Ein 
Haufen abgebrühter Experten, 

die auch Zoff mit Aliens nicht 

aus dem Weg gehen. Das gehört 
dazu! Klaro? 

Eine Menge Spaß und Strategie auf 
dem Atari ST und AMIGA. Demnächst 
auf auf C64 und Schneider. 
Spitzenfoftware von Gremlin! 


hriola 


Das Programm 


yn ausfüllen und abs 


abschicken 
POP 11/88 


Zehn Jahre sind vergangen, seit 
unsere Zivilisation in die Hände 
dunkler Mächte gefallen ist. 


Die einzige Hoffnung, die uns noch bleibt, ist unsere Ellte-Truppe, die Bionic Commandos. Mit Ihrem phantastischen elektronischen Equipment und Ihrer »Bionic-Power« 
muß es Ihnen gelingen, das Böse zu besiegen und die schrecklichen Waffen der Feinde unbrauchbar zu machen. Euer Mut und die Kraft der Bionic Commandos 
sind unsere einzige Hoffnung... 


N 
® re ee A044 Kaarst 2 
en 6 Onapseh: Fans in der Schwenz Ti - 


Nur wenige Stunden bevor 
diese Ausgabe von POWER 
PLAY gedruckt wird, sandte 
Heinrich Lenhardt die ersten 
Informationen von der PC- 
Messe per DFU in unsere Re- 
daktion. Hier sind die heiße- 
sten News aus London, in der 
en Ausgabe folgt dann 
ausführliche Messebericht 
m 
n steigt voll ins Film- 

ein, Angekündigt 
Umsetzungen wie 
ambo 3", "Robocop"”, "Bat- 


ma ein neuer Spielfilm mit 
dem Comic-Helden kommt 


\ächstes Jahr) und "The Un- 
touchables” ("Die Unbestech- 
lichen”, Krimi im Chicago der 
30er Jahre). Auch die eine oder 
andere Automaten-Umset- 
zung darf nicht fehlen: "Opera- 
tion Wolf” und "Typhoon" wa- 
ren auf der Messe zu sehen. 

* Die Spielautomaten von Ata- 
ri Games werden ab sofort von 


e) Tengen 
umgesetzt. 
.\\y Gleich fünf 
aktuelle Atari- 

Automaten wurden für 1989 als 
Heimcomputer-Version ange- 
kündigt: "Toobin’” (siehe Test 
in dieser Ausgabe), "Dragon 
Spirit" (Ballerei mit Extrawaf- 
fen), "A.PB.” (lustige Auto- 
Verfolgungsjagd), "Xybots” 
(eine 3D-Gauntlet-Variante), 
"Final Lap” (Autorennen) und 
"Vindicators” (Panzer-Action). 
* Imageworks zeigt das neue 
16-Bit-Spiel von den Bitmap- 


m 


Brothers ("Xenon"). "Speed- 
ball" ist ein futuristisches 
Sportspiel mit Extrawaffen, 


Liga-Modus und vielen Tricks. 
Die Grafik ist fantastisch. 

%* Mandarin Software hat eine 
Neuheit für den Amiga: "Pio- 
neer Plaque” ist das erste 
Action-Spiel, das den HAM- 
Modus (4096 Farben gleichzei- 
tig) ausnutzt. Heinrich meint: 


ao" 


"Sieht irgendwie ulkig aus...” 
* Schon ein Jahr überfällig ist 
"Mercenary 2: Damocles” von 
Paul Woakes. Die ST- und Ami- 
ga-Versionen sollen jetzt Ende 
November erscheinen. Das su- 
perschnelle 3D und eine span- 
nende Handlung sollten Da- 
mocles zum Renner machen. 
Für die C 64-Besitzer gibt es 
mit "Battle Islands” ebenfalls 
ein neues, schnelles Action- 
Spiel, das Paul in Zusammen- 
arbeit mit Gary Walton ent- 
wickelt hat. 

%* Liebhaber englischen Hu- 
mors, aufgepaßt! Domark 
macht das offizielle Computer- 
spiel zur Puppen-Satire "Spit- 
ting Image”. Da werden weder 
Politiker noch die königliche 
Familie geschont! 

%* Auch Firebird setzt voll auf 
Automaten. Angekündigt sind 
"P-47 Freedom Fighter” (Jale- 
co) und "Mr. Heli” (Irem). Ganz 
besonders gespannt darf man 


auf "Bubble Bobble 2” sein 
Weitere Neuheiten von Fire- 
bird: "Savage" und "Explo- 
ding Fist Plus”, zwei Prügel- 
spiele mittechnischen Neuhei- 
ten sowie "Deja Vu 2”, die Fort- 
setzung des Icom-Adventure- 
Klassikers. 
%* Cinemaware geht nun auch 
das Horror-Genre an. "It Came 
From The Desert” ("Es kam 
aus der Wüste..." greift humor- 
voll die Thematik der Mutan- 
ten- und Monster-Filme der 
50er und 60er Jahre auf. So- 
wohl herzhaftes Lachen als 
auch eine richtige Gänsehaut 
werden versprochen. 
* "Wild Bill" Stealey, Chef 
des Simulations-Softwarehau- 
ses Microprose, ist verstimmt. 
Sein bisher gutes Verhältnis 
zur US-Air-Force wurde emp- 
findlich gestört. Die Air Force 
will nämlich einen neuen Si- 
mulator bauen und verwendet 
als Basis ein Produkt einer 
Konkurrenz-Firma: "F-16 Fal- 
con” von Spectrum Holobyte. 
Wie gesagt: Ausführlichere 
Informationen sowie stapelwei- 
se Fotos von den neuen Spie- 
len gibt es in der nächsten Aus- 
gabe von POWER PLAY. 
hlibs 


Wer oder was ist ”F.0.F.T.”? 


er im Jahre 2088 brav 
den Wirtschaftsteilder 
Galakto-Zeitung stu- 


diert, weiß Bescheid: "FO.FT." 
ist die Abkürzung für ”Federa- 
tion of free Traders”. Um diese 
Organ on der Weltraum- 
händler dreht sich auch Grem- 
lins neuss Spiel, das im Herbst 
für Amiga und Atari ST er- 


scheint. Beim Handels- und 
Action-Spiel mit Science- 
fiction-Story soll man satte 


SSSTER 1005 
DESIENATIeN 


acht Millionen Planeten berei- 
sen können. 

Sie übernehmen die Rolle 
des hoffnungsvollen Nach- 
wuchs-Raumpiloten, der von 
seinem Vater ein klappriges 
Raumschiff erbt. Mit der alten 
Mühle tuckern Sie von Son- 
nensystem zu Sonnensystem 
und versuchen, mit Kauf und 
Verkauf von allen möglichen 
Gegenständen Geld zu verdie- 
nen. Gelegenheiten, das Bare 


Sag mir, wieviel Sternlein steh’n: Ein Blick auf die Karte hilft (ST) 


ZU 


auszugeben, gibt es zur Genü- 
ge: Jede Menge Raumschiff- 
Typen, leckere Waffen, besse- 
re Triebwerke und knackige 
Schutzschilde kann man kau- 
fen. Verwendungszwecke für 
diese Extras gibt's reichlich. In 
erster Linie sollte man sein ei- 
genes Schiff schützen, aber 
man könnte ja auch selber auf 
Jagd nach fetter Raumschiff- 
Beute gehen... 

Wer wissen will, was gerade 


so im Universum los ist, loggt 
sich mit seinem Bordcomputer 
in ”Galnet” ein. In dieser 
Milchstraßen-Mailbox ruft man 
Informationen ab und kann 
Nachrichten an andere Spielfi- 
guren schicken. Meldungen 
wie "Im Raumsektor Soundso 
gibt es Zoff mit Aliens” verra- 
ten, wo im Weltall was los ist. 
Mehr über "FO.FT." erfahrt Ihr 
in der nächsten Ausgabe von 
POWER PLAY. hl 


In Planetennähe lungern manchmal Raumpiraten herum (ST) 
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Horizont-Erweiterung 

Amiga und Atari ST sind wei- 
ter auf dem Vormarsch. So will 
das neue englische Software- 
Haus "Software Horizons” 
ausschließlich Spiele für die 
beiden 16-Bit-Computer veröf- 
fentlichen. Die ersten drei Pro- 
gramme sollen im Herbst er- 
scheinen. 

Für Freunde von beinharter 
Action hat Software Horizons 
das Spiel "Veteran” im Ange- 
bot. Hier müssen Sie als 
Kriegsveteran drei bleihaltige 
Missionen erfüllen. Action- 
Freaks dürfen sich auch auf 
das reinrassige Ballerspiel 
"Luxor" freuen. Wer's eher 
mystisch mag, der sollte sich 
"Mafdet” genauer ansehen. 
Dieses Action-Adventure spielt 
im alten Ägypten und basiert 
auf einer Legende, die man 
sich dort seit Jahrhunderten 
erzählt. 

Jedes Spiel soll zirka ‚50 
Mark kosten, was für 16-Bit- 
Verhältnisse recht günstig ist. 

mg 


Schwimmflossen 
und Geiseldrama 


Infogrames hat zwei neue 
Programme angekündigt, die 
in Kürze für Amiga, Atari ST, 
CPC und MS-DOS-PCs er- 
scheinen. 

Feuchte Unterwasser-Action 
wird bei "Operation Neptune” 
geboten. Der Held muß sich in 
sieben Runden bis zur Basis 
seines Feindes am Boden ei- 
nes Sees durchkämpfen, wo 
ihn die letzte Herausforderung 
erwartet. Bei "Hostages”, der 
zweiten Neuheit von Infogra- 
mes, ist neben Joystick-Be- 
herrschung auch strategi- 
sches Denken gefragt. Fünf 


GEISSEL DER GALAXIS: 


STARKILLE 


AKTUELLE, 


2 103 
i 


FH ARENA 


Ruhestand? Nein danke! Der "Veteran" greift hier auf dem Atari ST 


wieder zum Gewehr. 


Geiseln werden in einer Bot- 
schaft von Terroristen gefan- 
gengehalten. Sie dürfen be- 
stimmen, wie eine sechsköpfi- 
ge Elite-Truppe gegen die Ver- 
brecher vorgehen soll. Dabei 
kann man jeder der sechs Per- 
sonen spezielle Anweisungen 
geben. mg 


TRANTOR MÄCHTIG 
HILFSBEREIT? 
TRANTOR 
SCHMELZEN 
EIS wes! 


AN 15 57 
NIE MEHR EISPLANE- 
TEN EROBERN’ ICH 


HASSE DIESE 
KRATZEREI! 


Atari-Spektakel 
in Düsseldorf 


In Düsseldorf ging es für 
Atari-Besitzer heiß her, denn 
zum zweiten Mal fand hier die 
große Atari-Messe statt. Genau 
111 Anbieter zeigten Produkte 
für die XL/XE- und ST-Serien. 
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VIELEN DANK TRANTOR/ 
MÄCHTIG LIEBENSWÜRDIG! 


Sogar einige brandneue ST- 
Spiele konnte man in den Mes- 
sehallen entdecken. Hewson 
zeigte beispielsweise "Elimi- 
nator", "Zynaps” und "Nebu- 
lus” (Tests in dieser Ausgabe), 
bei Interceptor gab es ein neu- 
es Rollenspiel zu sehen, das 
erst im Dezember veröffent- 
licht wird. Das englische Soft- 
warehaus Alternative, bekannt 
durch Billigspiele, wird dem- 
nächst auch Vollpreis-Pro- 
gramme auf den Markt brin- 
gen. Als erstes steht eine Um- 
setzung der Grusel-Komik- 
Fernsehserie "The Munsters” 
an. Grand Slam zeigte eine fast 
fertige ST-Umsetzung des 
Automaten-Spiels "Pac- 
Mania”. Das dreidimensionale 
Pac-Man-Spiel hat fließendes 
Scrolling, die Grafik wird im Au- 
genblick noch einmal überar- 
beitet. Voraussichtlich gibt es 
in der nächsten Ausgabe einen 
Test von Pac-Mania. 

Ein heißes Messegerücht 
besagte, daß Atari nächstes 
Jahr eine Videospiel-Konsole 
auf ST-Basis sowie einen über- 
arbeiteten ST herausbringen 
will. Manche Entwickler wollen 
von 4096 Farben, Hardware- 
Scrolling und Digital-Sound 
gehört haben. Das Manage- 
ment von Atari hüllt sich zu die- 
sem Thema allerdings in 
Schweigen. bs 


Vier-Spieler-Adapter 
lieferbar 


Der _Vier-Spieler-Adapter, 
mit dem bis zu vier Personen 
bei "Gauntlet II” gleichzeitig 
per Joystick spielen können, ist 
endlich für Atari ST und Amiga 
erhältlich (Preis: 20 Mark). Er 
wird einfach hinten an den 
Computer angestöpselt. mg 


GAMESWORLD 


München - Nürnberg 


1 Joypad (Anschluß an Fernseher 
oder Monitor mit Scart-Buchse) 


für gesamt nur DM 499.- 


Foto: Powerplay 


Die Superspielkonsole ist endlich da!! 
Eine irre Graphik!!! 
Ein super Sound!!! 


R-Type 1 DM 99.- 
R-Type2 DM 99.- 
Drunken Master DM 89.- 
Gallaga’88 DM 99.- 
Victory Run DM 89.- 
Wonderboy in Monsterland DM 99.- 
Shanghai DM 89.- 
TaleofaMonsterpath DM 89.- 
ChanandChan DM 89.- 
Foto: Powerplay Baseball DM 89.- 


Spielhallenatmosphäre zu Hause! 


Vorankündigungen: 
Dragon Spirit 

World Court Tennis 
Neuromancer 

und noch weitere 

15 Spiele in Kürze 


Gamesworld München - Nürnberg: 8000 München - Versand und Verkauf: Landsbergerstr. 135 -Telefon 089/5022463 
8500 Nürnberg - Verkauf: Jakobsplatz 2 - Telefon: 0911/203028 


_ 


AKTUELLES 


”Fusions” 
feiner Farbverlauf 


"Hoppla, was ist denn mit 
dem Amiga-Monitor los?". Zu 
diesem Kommentar läßt man 
sich schon mal hinreißen, 
wenn man zum ersten Mal 


ten des Amiga aus: unter 32 
Farben gleichzeitig läuft gar 
nichts. 

Spielerisch verspricht Fu- 
sion eine Mischung aus viel 
Ballerei und etwas Strategie zu 
werden. Sie steuern einen 
Gleiter, aus dem bei Bedarf ein 
Bodenfahrzeug ausgekoppelt 


Besonders buntes Ballern bei Fusion” (Amiga) 


die Grafik des Amiga-Action- 
Spiels "Fusion" sieht. Grund 
der Verwunderung: Im ersten 
Level von Fusion gibt es einige 
superfeine Farbverläufe von 
Gelb nach Grau und Grün, die 
im ersten Augenblick so ausse- 
hen, als ob der Monitor einen 
starken Magnet-Schlag abbe- 
kommen hätte. Doch am Moni- 
tor liegt es nicht; Fusion nutzt 
lediglich die Grafik-Fähigkei- 


Der Hit!!! 


© 64/128 
Amiga, Atari ST 
PC-komp 


SUMMER OLYMPIAD 


© 64/128 
Amiga, Atari ST 
PC-komp. 


K 33,95 
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Dasay Thompsons OLYMPIC CHALLENGE 


K 33,95 D 46,50 
D 62,50 
D 81,90 


D 46,50 
D 62,50 
D 81,90 


FONTMASTERC 64 DM S35,- (D) 
C 128 DM 95,- (D) 


werden kann. Nur durch die 
Kombination beider Schiffe 
wird es Ihnen gelingen, alle 
Hindernisse zu überwinden 
und alle am Boden befindli- 
chen Schalter zu betätigen. 
Auch an Extra-Waffen wurde 
gedacht. Electronic Arts will 
Fusion noch im Oktober für 
den Amiga veröffentlichen, ei- 
ne ST-Version ist in Planung. 

bs 


C 64/128 
Amiga, Atari ST 
PC-komp 


NIGHT RIDER 


C 64/128 
Atari ST 
PC-komp 


K 33,95 


K 33,95 


Trivial Pursuit, 
zweiter Streich 


Zwei Jahre nach dem Erfolg 
der Computerspiel-Adaption 
von "Trivial Pursuit” hat Do- 
mark ein weiteres Programm 
angekündigt, das auf diesem 


erfolgreichen Brettspiel ba- 
siert: "A new Beginning on Ge- 
nus Il" soll zu Weihnachten für 
alle populären Computer er- 
scheinen. Deutsche Versionen 
sind auch geplant. mg 


Heute schon 
spioniert? 


Grandslam hat für Oktober 
die Computer-Version des 


Brettspiels ”Espionage” ange- 
kündigt. Sie kontrollieren ein 
Team von zwölf Geheimagen- 
ten, die hinter vier Mikrofilmen 
her sind. Auf der Suche nach 
den Filmen, auf denen die Kon- 
struktionspläne für eine Waffe 
abgelichtet sind, bereisen die 
Spione viele Länder der Erde. 
Nur durch geschicktes Taktie- 
ren rettet man sich aus an- 
scheinend aussichtslosen Si- 
tuationen. Espionage soll für 
alle populären Computer er- 
scheinen. mg 


Wertungen für 
PC-Engine-Spiele 

In der letzten Ausgabe von 
POWER PLAY haben wir aus- 
führlich über die PC-Engine 
berichtet. In dem Beitrag wur- 
den einige Spiele für die Kon- 
sole beschrieben, aber noch 
keine Wertungen vergeben. 
Dies holen wir nun nach. 


Spiel Power-Wertung 
R-Type I 89 
R-Type Il 85 
Galaga ’88 90 
Victory Run 76 
Kung-Fu 67 


Neben den fünf aufgeführ- 
ten Spielen stand uns auch ei- 
ne Baseball-Simulation zur 
Verfügung, die wir leider nicht 
bewerten können: Die japani- 
schen Texte, die ständig auf 
dem Bildschirm erschienen, 
ließen sich beim besten Willen 
nicht entziffern. Die Grafik sah 
im Vergleich zu den anderen 
Spielen enttäuschend aus. Al- 
le Module kosten zwischen 89 
und 99 Mark. mg 


Massenhaft TASCHENGELD-Preise, Bit für Bit 


FOOTBALL MANAGER Il (deutsch) 


D 46,50 
D 57,50 
D 57,50 


CPC 


D 46,50 
D 62,50 
D 62,50 


MacroDAT C 64/128 DM 40,- MacroText + MacroDAT zus. 
MacroText C 64/128 DM 40,- ALLE 3 ZUSAMMEN 


Bestellen Sie sofort schriftlich oder telefonisch. Alles sofort lieferbar. Nachnahme + DM 5,-. Scheck + DM 3,-. 
Katalog mit Gesamtprogramm liegt jeder Lieferung bei. Oder gesondert anfordern. 


Ihr SOFTWARE-VERSAND Wesr Macıc LTD. posTFAcH 1302, 7332 EISLINGEN-FILS, Tel. 07161/83381 
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SALAMANDER 


C 64/128 


MICKEY MOUSE 


C 64/128 
Amiga, Atari ST 


K 28,50 
K 28,50 


D 43,50 
D 46,50 


K 33,95 D 46,50 
D 62,50 


DM 69,- 
NUR DM 160,- 


eden Monat präsentiert 

POWER PLAY die aktuel- 

len Software-Hitparaden. 
Die englischen und amerikani- 
schen Charts informieren 
Euch über die aktuellen Ver- 
kaufsrenner in diesen Län- 
dern. Die englische Hitparade 
haben wir in zwei Bereiche 
("Vollpreis-Spiele” sowie "Bil- 
ligspiele + Compilations”) 
aufgeteilt. 
Die Hitliste für Deutschland 
wird von Euch ermittelt: Jeden 
Monat stimmen die POWER 
PLAY-Leser darüber ab, wer in 
die Top 20 kommt. Um mitzu- 
machen, müßt Ihr uns eine 
Postkarte mit Euren drei ak- 


tuellen 
schreiben (unterteilt in 1., 2. 
und 3.). Jeder sollte nur eine 
Karte schicken, damit das Er- 
gebnis nicht verfälscht wird. 
Wir behalten uns vor, Mehr- 


Lieblingsspielen 


Leser-Hitparade 


1. (1) Great Giana 
Sisters 
(Time Warp/ 
Rainbow Arts) 


"Great Giana Sisters” 
ist weiterhin Spitze 


2. (2) Maniac Mansion (Lucasfilm) 

3. (3) Pirates (Microprose) 

4. (12) The Bard’s Tale Ill (Electronic Arts) 
5. (8) Wizball (Ocean) 

6. (4) California Games (Epyx/U.S. Gold) 
7. (7) Bubble Bobble (Firebird) 

8. (10) Superstar Ice Hockey (Mindscape) 
9 


(6) Defender of the Crown (Cinemaware/Mindscape) 


10. (5) Test Drive (Accolade/Electronic Arts) 
11. (-) Football Manager 2 (Addictive) 

12. (19) Ports of Call (Aegis) 

13. (-) Dungeon Master (FTL) 

14. (16) Tetris (Mirrorsoft) 

15. (20) Interceptor (Electronic Arts) 

16. (-) Indiziertes Spiel 

17. (11) The Bard's Tale Il (Electronic Arts) 
18. (18) IO (Firebird) 

19. (14) The Train (Accolade/Electronic Arts) 
20. (-) Impossible Mission Il (Epyx/U.S. Gold) 


Leser-Hits (nach Computern) 


facheinsendungen auszusor- 
tieren. 
Gebt außerdem an, welchen 


Computer oder welches Video-- 


spiel Ihr besitzt und ob Ihr ei- 
nen Kassettenrecorder oder 
ein Diskettenlaufwerk benutzt 
(bei Videospiel-Konsolen und 
"Disk-only"-Computern wie 
Amiga oder ST kann man auf 
letztere Angabe natürlich ver- 
zichten). Diese Informationen 
brauchen wir, um Euch im Falle 
eines Gewinns das richtige 
Spiel zu schicken. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen. 
Schickt Eure Karten bitte an: 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Unter allen Einsendungen 
werden jeden Monat zwölf 
Computer- und Videospiele 
verlost. Die Gewinner sind 
diesmal: 


Wolfgang Behnke, Bielefeld 
Robert Blasum, Hilden 
Rudolf Drosdek, Weyer 
Heiko Jager, Siersburg 
Ren Joeris, Geilenkirchen 
Karsten Lotz, Esslingen 


Alexander Mauch, Oberbachem 
Peter Müller, Sohren 

Klaus Schneider, Speyer 
Cornelius Schwarz, Breklum 
Werner Stick, München 

Marc Voßhans, Ganderkesee 


Herzlichen Glückwunsch! (hl) 


U.S.A. 


1. (1) The Three Stooges (Cinemaware) 


2. (4) Questron II (SSI) 


Amiga: Atari ST: 

1. (1) Great Giana 1. (1) Dungeon Master 
Sisters 2.(2) Bubble Bobble 

2.(3) Ports of Call 3.(4) Great Giana 

3.(4) Interceptor Sisters 


4.(2) Bubble Bobble 
5.(-) The Bard's Tale Il 


4.(5) Carrier Command 
5.(-) LordsofConquest 


C 6Ar128: Videospiele: 
2 1. (1) Alex Kidd in 

1. (1) Maniac Mansion Miracle World 
2.(2) Great Giana 2.(-) Aleste 

Sisters 3.(-) Zillion 
3.(3) Pirates 4.(-) Super Wonderboy 
4.(-) The Bard’s Tale Ill in Monsterland 
5.(4) California Games 5.(-) Legend of Zelda 


3. (8) The Bard’s Tale Ill (Electronic Arts) 
4. (2) Paperboy (Mindscape) 
5. (3) Gauntlet (Mindscape) 
6. (6) The Games: Winter Edition (Epyx) 
7.(12) Ultima V (Origin) 
8. (-) Pool of Radiance (SSI) 
9.(10) Impossible Mission Il (Epyx) 
10. (5) Skate or die (Electronic Arts) 
11. (-) Zak McKracken (Lucasfilm) 
12. (7) Maniac Mansion (Lucasfilm) 
13. (14) Obliterator (Psygnosis) 
14. (-) Wasteland (Electronic Arts) 
15. (11) Test Drive (Accolade) 
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üsseldorf, Hansa-Allee 

201. Seit einigen Wo- 

chen ist dies die zweite 
Adresse von "Rainbow Arts” 
neben den Büros in Gütersloh. 
Dieses Softwarehaus sorgt seit 
über einem Jahr für interes- 
sante Computerspiele. 

Wie wird bei Rainbow Arts 
gearbeitet? Was ist das Beson- 
dere an deutschen Program- 
mierern? Um diesen Fragen 
auf den Grund zu gehen, fuh- 
ren Boris Schneider und Hein- 
rich Lenhardt nach Düsseldorf, 
trommelten nachmittags das 
ganze Rainbow Arts-Team zu 
einer Runde Kaffee zusammen 
und sprachen über die tägliche 
Routine und die Besonder- 
heiten des Programmierer- 
Berufs. 

Besonders aktiv in der Ge- 
sprächsrunde waren: Olaf 
Rappe, der gerade Titel wie 
"Bad Cat” auf MS-DOS-PCs 
umsetzt, Chris Hülsbeck, be- 
kannt als Sound-Programmie- 
rer auf © 64 und Amiga, sowie 
Marc Ullrich, Geschäftsführer 
von Rainbow Arts und damit 
auch für Marketing und Pro- 
dukte verantwortlich. 
Heinrich: Wieviel verdient Ihr 
denn so im Monat? Kann man 
vom Programmieren leben? 
Chris: Ich verdiene mit meinen 
20 Jahren im Vergleich zu an- 
deren Jugendlichen schon 
recht ordentlich. Es ist eine 
aufstrebende Branche, bei der 
man auch in jungen Jahren 
sehr weit kommen kann. Man 
sollte sich aber keine Träume 
vom Porsche und dem tollen 
Leben als Millionär machen. 
Marc: Ich kann ja mal die Band- 
breite des Programmierer- 
Gehalts bei uns angeben: Das 
schwankt zwischen 2500 und 
3800 Mark Monatsgehalt plus 
Beteiligungen am Umsatz. Die 
Beteiligungen liegen zwischen 
13 und 50 Pfennig pro verkauf- 
tem Spiel. Ohne Gehalt ist die 
Beteiligung natürlich ungleich 
höher. 

Man muß bedenken, wer al- 
les an einem Computerspiel 
verdient: Da ist erst einmal der 
Staat mit 14 Prozent Mehrwert- 
steuer. Der Großhändler und 
der Händler bekommen zu- 
sammen etwa 60 Prozent Ra- 
batte. Von einem Spiel, das 
sechzig Mark im Laden kostet, 
bleiben etwa zwanzig Mark 
übrig. Davon gehen dann noch 
die Produktionskosten, also 
die Kosten für Diskette, Ver- 


12 


Kaffeeklatsch in Düsseldorf: POWER PLAY disku- 
tierte mit den Programmierern von Rainbow Arts 
über Spiele, Geld und Ruhm. 


packung und Anleitung ab, das 
macht etwa neun Mark, also 
bleiben knapp elf Mark übrig. 
Von diesen elf Mark müssen 
wir die Arbeit an Programm, 
Grafik, Sound und Anleitung fi- 
nanzieren, aber auch die Wer- 
bung bezahlen und die Verwal- 
tung, denn wir brauchen nun 
mal per Gesetz eine genaue 
Buchhaltung. 

Wenn es sich um Gelddinge 
dreht, kommt man unweiger- 
lich aufdas Thema Raubkopie- 
rer. Ein Beispiel aus unserem 
Alltag: Ein gewisser "Detona- 
tor 2001” aus Berlin, anson- 
sten anonym, hatte wohl eine 
kleine Profilneurose und rief 


Olaf: Ich finde die ganze 
Kopier-Diskussion eigentlich 
überflüssig. Wenn sich einer 
ein Brettspiel im Laden kauft, 
dann stellt sich das Problem 
gar nicht. Denn es ist nur bei 
Computerspielen möglich, 
Disketten zu kopieren. Be- 
stimmte Leute sehen es halt 
als Sport an, einen Kopier- 
schutz zu cracken. Aber es ist 
einfach illegal und schädigt die 
Leute, die damit ihr Geld ver- 
dienen. Man muß auch beden- 
ken, daß in einem Spiel viel Ar- 
beit steckt. Die Entwicklungs- 
zeit beträgt normalerweise 
sechs Monate, und in dieser 
Zeit sind mehrere Leute am 


Mit beim Interview dabei (von links nach rechts): Chris Hülsbeck, Lothar 


Schmidt, Thomas Hertzler, Ramiro Vaca 


den Programmierer an von "In 
80 Days Around The World” 
an. Detonator behauptete, er 
hätte dieses Spiel geknackt 
und quer durch Deutschland 
verschickt. Darauf sagte der 
Programmierer: "Damit schä- 
digst du mich aber", worauf 
Detonator antwortete: "Wieso? 
Du hast doch dein Geld be- 
kommen. Ich schädige doch 
nur das Softwarehaus.” Ein 
Softwarehaus muß man seiner 
Meinung nach wohl schädi- 
gen, weil die sowieso so viel 
verdienen. Es ist nur leider so, 
daß das Softwarehaus die Ba- 
sis für den Arbeitsplatz ist und 
daß ein Programmierer an den 
Verkäufen seines Spiels betei- 
ligt wird. Außerdem macht das 
Geld, das das Softwarehaus 
verdient, erst die Bezahlung ei- 
nes Gehalts möglich. 


Projekt beteilig. Wenn das 
Spiel dann wild kopiert wird, ist 
das einfach schade für die, die 
sich die ganze Arbeit gemacht 
haben. Man will doch die 
Früchte seiner Arbeit ernten. 
Boris: Es war mal eine pau- 
schale Softwareabgabe im Ge- 
spräch, die auf den Preis von 
Leerdisketten aufgeschlagen 
werden sollte. Was haltet ihr 
davon? 

Marc: Ich fände eine solche 
Abgabe prinzipiell fair. Ich 
möchte den Anwender sehen, 
der keine Raubkopie hat. 
Selbst ganz große Firmen mit 
ihren Betriebs-PCs verwenden 
teilweise Raubkopien. 

Wenn man eine solche Ab- 
gabe in Maßen hält, beispiels- 
weise 50 Pfennige pro Disket- 
te, ist das meiner Meinung 
nach ein denkbarer Weg. Die 
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Leute, die ihre eigenen Daten 
speichern, werden dadurch 
nicht zu armen Menschen. Ei- 
ne solche Lösung ist aber si- 
cher nicht ideal, weil das zu 
emotionellen Eskalationen 
führt. 
Boris: Aber es wird doch Leute 
geben, die denken: "Wenn ich 
für die Leerdisketten eine 
Kopier-Abgabe leisten muß, 
dann darf ich auch wie wild ko- 
pieren...” 
Marc: Das ist eben das Pro- 
blem der emotionellen Eskala- 
tion. 
Heinrich: Es soll schon vorge- 
kommen sein, daß für be- 
stimmte Computer keine Soft- 
ware mehr produziert wurde, 
weil zuviel kopiert und keine 
Software mehr verkauft wurde. 
Dann ist das Heulen und Zäh- 
neklappern groß, und viele 
Leute beschweren sich: "Wa- 
rum gibt es keine Software für 
den 'Soundso’ mehr?”. 
Marc: Ein Beispiel: Die Ver- 
kaufszahlen für CPC-Software 
sind 1987 schlagartig um 60 bis 
80 Prozent gesunken. Wir füh- 
ren das auf zwei Effekte zu- 
rück: Zum einen wurde der 
CPC durch leistungsfähigere 
Computer, beispielsweise 
PCs, ersetzt. Zum anderen ist 
aufdem CPC kaum noch etwas 
zu schützen; da wird alles so- 
fort mit Kopierprogrammen rü- 
bergezogen. Deswegen wird 
das Softwarevolumen für CPC 
zwangsläufig kleiner werden. 
Das Problem liegt aber auch 
im Einzelhandel, in den Kauf- 
und Warenhäusern, die etwa 
60 Prozent vom Computerspie- 
le-Umsatz in Deutschland ma- 
chen. Ein Warenhaus führt 
nämlich keine Software mehr, 
sobald es den entsprechenden 
Computer nicht mehr hat. Es 
gibt sicherlich noch einige 
Atari-XL-Besitzer, die gerne 
Spiele kaufen würden, aber die 
Kaufhäuser, die den Atari XL 
nicht mehr anbieten, haben in 
der Regel auch keine XL-Soft- 
ware mehr auf Lager. 
Boris: Ichdarfnoch ein Schlag- 
wort in die Runde einbringen. 
Thema: Indizierung. Eure Mei- 
nung? 
Marc: Ich möchte anregen, daß 
das Schachspiel indiziert wird. 
In dem Schlagen des gegneri- 
schen Bauern steckt die Dar- 
stellung einer menschlichen 


Tötung. Insofern ist das 
Schachspiel "stark sozial- 
ethisch desorientierend”, 


ZUN 


Schachspiele kann jeder Ju- 
gendliche kaufen und spielen, 
und das sollte strikt unterbun- 
den werden. Am besten rück- 
wirkend, mit Beschlagnah- 
mung aller deutschen Schach- 
spiele... Das war jetzt natürlich 
ironisch gemeint! 

Ich bin durchaus einverstan- 
den, wenn ein Neonazi-Demo 
indiziert wird, kann auch gut 
verstehen, wenn ein Spiel indi- 
ziert wird, bei dem sich Solda- 
ten gegenseitig niederma- 
chen. Nur, was zum Teil sonst 
noch so indiziert wird, halte ich 
größtenteils für fraglich. 

Gerade ein Computerspiel 
besitzt in der grafischen Dar- 
stellung einen hohen Grad von 
Abstraktion. Ich halte eine Zu- 
sammenstellung der hundert- 
fünfzig besten Tatort-Mordsze- 
nen um 20.15 Uhr in der ARD 
für viel jugendgefährdender, 
denn dort agieren reale Men- 
schen. 

Heinrich: Es gibt dieses land- 
läufige Image vom "typischen 
Programmierer". Das sind die 
fantasielosen Wesen, die im 
Halbdunkel über ihren Bild- 
schirmen brüten... 

Chris: Ich find’ dieses Image 
des "Computer-Freaks” auch 


Private 
Eye 


California 
Games 


ziemlich abgelutscht: Sitzt 
dauernd vor dem Rechner und 
hackt sich einen ab. Ich geh’ 
viel lieber auf den Rummel- 
platz oder in die Spielhalle 
oder mach’ irgendwas ande- 
res, wie Fahrradfahren. Auch in 
den meisten Zeitschriften 


siehst du nur Bilder von Typen, 
die über einem Computer hän- 
gen. Das ist ein schlechtes 
Image, ich find’ das schade. Es 
gibt sicher manchmal exzessi- 
ve Phasen, in denen dieses 


An seinem Schreibtisch entwickelt Olaf Rappe Spiele für MS-DOS 


STORY 


”Freak”-Klischee auch auf 
mich zutrifft, aber im Prinzip 
sind Programmierer Men- 
schen wie alle anderen. 
Heinrich: Ja, aber die meisten 
Programmierer haben schon 
ihre Macken... 

Chris: Macken hat wohl jeder. 


Olaf: So ein ununterbrochenes 
Hacker-Dasein läßt sich auch 
nicht auf Dauer durchhalten. 
Es gab auch bei mir eine Pha- 
se, in der ich Tag und Nacht 
über der Kiste gesessen habe. 


Die Klassiker von gestern ... 
... Donkey Kong, Smurf, Zaxxon, Ghostbusters ... 


und viele andere! 


Die Hits von heute ... 


... Summer Games, Winter Games, Decathlon, 
California Games, Private Eye, Skateboardin' ... 


und viele andere! 


Die Bestseller von morgen. ... 
... F-14 Fighter Pilot (Flugsimulator), 


River Raid Il... 


und viele andere! 


hopper 
Command 


ALLES ERHÄLTLICH 


bei z.B. 


OTTO Versand, Hertie, Horten, Karstadt, 


Aber man kann das nicht jahre- 
lang machen. 
Boris: Wenn man mit dem Pro- 
grammieren schon nicht reich 
wird, kann man dann wenig- 
stens berühmt werden? 
Chris: Wir halten es für eine 
traurige Entwicklung, daß man 
immer mehr Geschäftsleute in 
der Branche sieht. Die Pro- 
grammierer treten in den Hin- 
tergrund, werden immer un- 
wichtige. Dieses Starver- 
halten, wie man es von Schall- 
platten und Fernsehen kennt, 
ist ganz stark rückläufig. Ich 
habe die Befürchtung, daß der 
Programmierer in ein paar Jah- 
ren nur noch ein unbekannter 
Angestellter ist. Das ist zum 
Glück bei Rainbow Arts nicht 
so. 
Olaf: Daß die Leute schon an 
Programmierern interessiert 
sind, sehe ich an der Fnpost. 
Chris bekommt sehr regelmä- 
Big Fanpost, weil er durch sei- 
nen C 64-Sound hervorgetre- 
ten ist und auch durch Zeit- 
schriften sehr bekannt ge- 
macht wurde. Deswegen müs- 
sen auch in Zukunft alle Leute, 
die an einem Programm mitar- 
beiten, erwähnt werden. 

hi/bs 


F-14 Fighter 


(Flugsimulator) 


Kaufhof, VEDES-Fachgeschäften ... 
und vielen anderen! 


* Atarl- und Video-Compute 
system sind eingetragene 
Warenzeichen von Aları, Inc 


Tel.: 040/751301 


Vertrieb: wa/ VIDIS Electronic Vertriebs GmbH 
Neuhöfer Damm 110, 2102 Hamburg 93 TIx.:2173156 


Für Freunde des Systems = Z3=@=) Een haben wir noch reichlich Hard- und Software am Lager! 
Fordern Sie unsere Preisliste an! 
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TOMPUTERSPIELE 
Armalyte 


Alle bösen Sprites des Universums werden losge- 
lassen: Ballerzeit mit Armalyte! 


C 64 (Amiga, Atari ST) 


35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Thalamus 


Gran  Tos TERIERTERIENTENTER ENTER IE | | 
su Moannanmmem | | | 
|Power-wertung [os [ER/ERER TER ER EN ERIER IE | | 


: den Tiefen des Welt- 


und wertvolle Hilfe als Schutz- 
schild bietet. Im Zwei-Spieler- 
Modus steuert jeder sein eige- 
nes Raumschiff. Beide Spieler 


raums gibt's mal wieder 
Stunk — sehr zur Freude 
aller Fans von Action-Spielen. 


HHHFNR0N 


ircmı 


Die acht Levels sind recht lang und vollge- 
packt mit hektischer Action. Was sich dateilwei- 
se an Sprites auf dem Bildschirm tummelt, ist ir- 
re: Dutzende von Angreifern und Schüssen 
schwirren herum, ohne daß das Spiel langsa- 
mer wird. Da flackert und da ruckelt nichts. Die 
von Level zu Level schöner werdende Hinter- 


grundgrafik trägt ihr übriges dazu bei, den Spie- 
ler bestens zu motivieren. Der Schwierigkeits- 
grad ist am Anfang nicht sehr hoch, doch ab dem dritten Level wird's 
happig. Der sehr gute Zwei-Spieler-Modus ist das Tüpfelchen auf 


dem. 


Armalyte ist eines der besten Weltraum-Ballerspiele und gefällt mir 
besser als die C 64-Versionen von "Salamander" und "Katakis”, Wer 
diese Sorte Spiel mag, liegt hier goldrichtig 


haben ein 
Punktekonto. 

Bei Armalyte liegen immer 
wieder Extrasymbole im Welt- 


gemeinsames 


[7 RATTE 


Fast schon in Spielautomaten-Qualität präsentieren sich die acht imposanten Levels (C 64) 


"Armalyte” ist eine horizontal vsmueww@mtiee - 
scrollende Baller-Orgie mit 
acht Levels. Ein Spieler alleine 
oder zwei Spieler gleichzeitig 
steuern ihre Raumschiffe in 
den Kampf gegen die tücki- 
schen H’Siffans (sprechen Sie 
diesen Namen nie mit vollem 
Mund aus!). 

Jeder Level wimmelt nur so 
von gegnerischen Raumschif- 
fen und Geschützen. Zwi- 
schendurch gibt's Duelle mit 
besonders großen, hartnäcki- 
gen Riesen-Raumschiffen — 
und das nicht nur am Ende ei- 
nes Levels. Tritt ein Spieler al- 
leine an, wird sein Raumschiff 
von einem grünen Beiboot be- 
gleitet, das unzerstörbar ist 


we 


ji er EOLUTIFETE IE LET 


Bei großen Gegnern helfen nur viele Treffer (C 64) 
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raum herum. Ähnlich wie bei 
"iO" ändern sie ihre Form, 
wenn sie beschossen werden. 
Mehr Schußkraft, Schüsse 
nach hinten, nach oben und 
unten und ein Schutzschild ge- 
hören zum Angebot. Außer- 
dem winkt Energie für den 
"Super-Schuß": Hält man den 
Feuerknopf einen Augenblick 
gedrückt, ballert das Raum- 
schiff eine besonders wir- 
kungsvolle Lasersalve ab. Gu- 
te Nachricht am Rande: Wenn 
man ein Leben verliert, kann 
man an dergleichen Stelle wei- 
terspielen und behält die be- 
reits erbeuteten Extras. Außer- 
dem kann man den Level, in 
dem man sein letztes Leben 
verlor, beliebig oft üben. Die 
High-Scores werden bei der 
Diskettenversion gespeichert. 

hi 


Armalyte bietet alles, was ein 
erstklasssiges Ballerspiel aus- 
macht: tolle Grafik, acht ziem- 
lich lange Levels, viele (zum 
Teil versteckte) Extrawaffen, 
Angriffsformationen en masse, 
Obermonster, eine großzügige 
Kollisionsabfrage und nicht zu- 
letzt einen fantastischen Zwei- 


Spieler-Modus. 

Es gibt aber zwei Gründe, 
warum ich bei Armalyte nicht in 
uferloses Jubelgeschrei aus- 
breche. So toll die Levels auch 


sind, neue Spielideen, wie 
man sie zum Beispiel bei "R- 
Type” findet, sucht man hier 
vergebens. Außerdem verliert 
man manchmal etwas den 
Überblick. 

Doch diese beiden Schön- 
heitsfehler trüben den Spiel- 
spaß nur geringfügig. Armalyte 
gehört auf dem C 64 zur Elite 
der Ballerspiele. 


us dem Untergrund 

kommt der "Eliminator", 

eine Kriegsmaschine auf 
der einsamen Mission, alle 
Formen des Lebens auf allen 
Planeten zu vernichten. Ein tol- 
ler Super-Schurke? Falsch ge- 
raten, Sie sollen den "Elimina- 
tor” nicht zerstören — denn Sie 
sind der Eliminator. Ihr Auftrag: 
Nieten Sie alles um, was sich 
Ihnen in den Weg stellt. 

Der Eliminator hält sich aber 
zumindest an die intergalakti- 
sche Verkehrsordnung, denn 
er bleibt brav auf der Straße 
und fährt immer konstant die 
erlaubte Höchstgeschwindig- 
keit. Sie lenken das Fahrzeug 
lediglich nach links und rechts 
Neben vielen zerstörbaren An- 
greifern gibt es auch Hinder- 


Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Hewson 


or »ammaneee | [| 
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nisse, die umfahren oder per 
Sprungschanze übersprungen 
werden müssen. 

Hin und wieder werden Sie 
auf einen Würfel oder eine Py- 
ramide stoßen; wenn Sie diese 
aufsammeln, gibt es mehr Mu- 
nition oder eine neue Extra- 
waffe. 

Wenn der Eliminator mit ei- 
nem Gegenstand kollidiert, ko- 
stet das sofort eines seiner drei 
Leben. Wird er von gegneri- 
schen Kugeln getroffen, zehrt 
das an den Schutzschilden. 
Sind diese aufgebraucht, ist 
ebenfalls ein Leben futsch. Am 
Ende von einigen der insge- 
samt 16 Spielstufen bekommt 
man ein Paßwort verraten, mit 
dem man später einige Levels 
überspringen kann. bs 
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Auf und ab und Rechtskurve und dann ein Tun- 
nel... Eliminator ist die reinste Achterbahnfahrt. 
Der 3D-Effekt der Strecken ist sehr überzeu- 
gend und dazu sehr schnell und fließend. Auch 
die nett gezeichneten Sprites huschen ganz 
schön über den Bildschirm. Aber spielerisch ist 


Eliminator höchstens Mittelklasse, denn es ist 
Rp » praktisch unmöglich, den gegnerischen Schüs- 

sen auszuweichen. Mit gutem Gedächtnis 
(..wo waren doch gleich die Hindernisse?), einem flinken Feuer-Fin- 
ger und einem Schuß Glück kann man nach vielen Versuchen den er- 
sten Level schaffen. Nur gut, daß das Paßwortsystem eingebaut wur- 
de, ansonsten würde man wohl schnell die Lust verlieren. 


The Vindicator 
C 64 (CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Imagine 


Außerirdische oft folgende 
dumme Angewohnheiten: 
Erstens wird die Erde erobert 
und zweitens die Menschheit 
kräftig unterdrückt. Dieselbe 
dumme Geschichte ist auch 


RB Computerspielen haben 
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diesmal passiert, doch die 
Aliens haben die Rechnung 
ohne den "”Vindicator" ge- 
macht. Erist der harte Bursche 
mit dem Herz auf dem rechten 
Fleck und einer Knarre im Ge- 
päck. 
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Action für Experten ist im dritten Teil angesagt (C 64) 


Bei Vindicator bekommt man gleich drei unter- 
schiedliche Spiele fürs Geld. Auf ein Action-Ad- 
venture folgt eine horizontal scrollende Ballerei 
und zuletzt gibt's Einzelkämpfer-Action im Stil 
von "Thundercats” & Co, Alle drei Teile sind 
ziemlich schwierig. Um den zweiten oder dritten 
Abschnitt zu sehen, muß man zudem die vori- 
« gen Levels durchgespielt haben. 

A be Grafik und Sound sind vor allem im dritten Teil 
sehr gut gelungen. Die Sprites sind zum Teil ausgezeichnet gemalt 
und animiert; zündende Disco-Rhythmen begleiten das kernige Ge- 
schehen. Obwohl man über Mangel an Abwechslung nicht klagen 
kann, macht mir Vindicator insgesamt nicht allzuviel Spaß. Die gute 
Grafik kann nicht darüber hinwegtäuschen, daß der Spielwitz recht 
flau ist. In den drei Programmteilen wird mehr Masse als Klasse ge- 
boten. Nicht ganz mein Fall. 


Unser tapferer Vindicator 
bricht auf, um die Invasoren 
im Alleingang zu vermöbeln. 
Das geschieht schön säuber- 
lich in drei Teilen. Im ersten 
Abschnitt kommen die Freun- 
de von Action-Adventures auf 
ihre Kosten. Der Vindicator 
schleicht durch eine Basis der 
Außerirdischen. Indem er 
Zweikämpfe gewinnt, kommt er 
in den Besitz von Computer- 
und Lift-Karten, Munition für 
seine vier Waffen und Lebens- 
energie-Spendern. Mit den 
Computerkarten erhält er Zu- 
griff auf Terminals. Hier muß 
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man ein anagrammatikali- 
sches Puzzle lösen — das ist 
fast so kompliziert, wie es sich 
anhört (Hilfen für Vindicator 
gibt's bereits in dieser Ausga- 
be unter "Power-Tips"). 

In den beiden anderen Spiel- 
sequenzen ist dann handfeste 
Action angesagt. Erst schwingt 
sich der Vindicator in ein Flug- 
zeug und einen Jeep, bevor er 
im letzten Abschnitt dem Ober- 
bösewicht namens Gog hinter- 
herhetzt. Der wird aber von ei- 
ner umfangreichen Mutanten- 
horde bewacht, die munter zu- 
rückballert. hi 
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Katakis 


[ort Ir 


ie Amiga-Version der 
spektakulären Weltraum- 
Ballerei "Katakis” weist 


gegenüber dem C 64-Original 
(siehe Test in POWER PLAY 6) 
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viele Unterschiede auf. So fehlt 
der Team-Modus für zwei Spie- 
ler und statt zwölf gibt's nur 
noch sechs Level, die aller- 
dings relativ umfangreich sind. 


Ballern, bis der Amiga dampft bei "Katakis’ (Amiga) 


Auch das Extra-Waffen-System 
wurde überarbeitet. Erstens 


welche Waffe angeschwebt 
kommt. Außerdem sind die Le- 
vels samt Gegnern wesentlich 
übersichtlicher aufgebaut als 
auf dem C64. 


stehen mehr Extras zur Verfü- 
gung, zweitens erscheinen sie 
immer an den gleichen Stellen 
und drittens sieht man sofort, 


KIEFEFER Gerrzer 
[Jura sEB02) „RR 19] 


Fantastisch! Katakis ist zweifellos das bislang 
beste Action-Spiel für den Amiga. Mit der C 64- 
Version hat dieses Katakis allerdings nicht mehr 
viel zu tun. Das ist aber keinesfalls ein Nachteil, 
denn das "neue", verbesserte Katakis spielt 
sich wesentlich besser. Zum Beispiel die 
Kollisions-Abfrage: Während sie bei der C 64- 
Y Version zu pingelig war, kann das Raumschiff 

. bei der Amiga-Umsetzung sogar Feinde oder 

den Hintergrund etwas berühren. Überhaupt ist das Spielkonzept bei 
Katakis-Amiga durchdachter und intelligenter als beim C 64 (wenn 
auch dem Automaten "R-Type” verflixt ähnlich). Die Extras kommen 
zum richtigen Zeitpunkt, der Schwierigkeitsgrad ist ideal (anfangs et- 
was leichter, später äußerst knifflig, aber immer super spielbar) und al- 
le Sprites bewegen sich absolut ruckfrei. Endlich ein Programm, das 
würdig ist, auf dem Amiga gespielt zu werden 


Amiga (Atari ST) 
69 Mark (Diskette) # Psyclapse 


leich zu gleich gesellt 
sich gern. Diese Weis- 
heit trifft auch auf ge- 
standene Schurken zu. Sechs 
der finstersten Gesellen, die 
das Universum zu bieten hat, 
haben sich vor Urzeiten auf 
dem Planeten Draconia zu- 
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sammengerottet und ihn zu ei- 
ner Festung des Grauens aus- 
gebaut. Nun soll diesem Trei- 
ben ein Ende gesetzt werden. 
So bekannt sich die Hinter- 
grund-Story von "Menace” an- 
hört, so abgekupfert ist das 
Spielprinzip. Man nehme eine 


Ich bin wirklich ein ausgesprochener Fan von 
Ballerspielen. Aber selbst mir geht der 187te 
Nemesis/Salamander/R-Type-Clone irgend- 
wann auf den Wecker. Vor allem dann, wenn er 
wie Menace lieblos programmiert wurde. Tech- 
nisch ist Menace in Ordnung (weiches Scrol- 
4 ling, viele Objekte auf dem Bildschirm), aber 
biedere Grafik, einfallslose Angriffsformationen 
und Extrawaffen, die man alle schon mal gese- 
hen hat, reizen nicht gerade zu ausgedehnten Spiele-Sessions. Wenn 
man bedenkt, daß ein Amiga-Besitzer zum gleichen Preis das tolle 
"Katakis" (siehe oben) bekommt, dann sehe ich für Menace schwarz 
Gegen diese übermächtige Konkurrenz kann das durchschnittliche 
Programm nicht bestehen. Die gute Idee mit den zwei Schwierigkeits- 
stufen und der "Continue”-Modus retten auch nicht mehr viel. 
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gehörige Portion "Nemesis”, 
ein paar Gramm "Salaman- 
der" und eine Messerspitze 
"R-Type” und schon haben wir 
ein "neues” Ballerspiel. Das 
Spielfeld scrollt von rechts 
nach links. Neben dem eige- 
nen Raumschiff tummeln sich 
je nach Level (davon gibt's 
sechs) verschiedene Angriffs- 
Formationen auf dem Bild- 
schirm. Wird eine Staffel kom- 
plett erledigt, erscheint eine 
Kapsel auf dem Spielfeld. Je 
öfter man diese trifft, desto 
wertvoller ist das Extra, das sie 
beim Aufsammeln preisgibt 


sniano 
canon: 


022650 
SCORE 


Insuns 


Die Auswahl reicht vom einfa- 
chen Punkte-Bonus über mehr 
Feuerkraft oder einem Beiboot 
bis hin zum praktischen 
Schutzschirm. 

Sollten Sie trotz aller Vor- 
sichtsmaßnahmen mit einem 
Gegner zusammenstoßen, 
verlieren Sie etwas Energie. 
Mit der Wahl des Schwierig- 
keitsgrades ("Rookie" und 
"Expert”) bestimmt man, ob 
auch Energie abgezogen wird, 
wenn das Raumschiff mit der 
Hintergrundlandschaft kolli- 
diert. Das macht das Spiel 
gleich viel schwieriger. mg 


Kein Level ohne Ober-Bösewicht (Amiga) 
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Immer an der Wand lang ... 


Nun kann die Jagd durch die dunklen Tausende ST-Besitzer wissen es schon Informationen? Coupon ausfüllen und abschicken 
Gewölbe des Computers auch auf dem längst: „Dungeon Master“ ist ein Meilen- Forms 
AMIGA stattfinden. Endloses Hetzen stein der Computerspiele. Und jetzt in einer Name: __ m ne 
durch die 5 Labyrinthe mit immer komplett eingedeutschen Version für Straße 

neuen Rätseln — mit immer größerer AMIGA und ST. PLZ:_ ont: 

Anstrengung, die Vierergemeinschaft Ein Rollenspiel, das jeden von der Rolle An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2 
am Leben zu erhalten. haut. 


Das Programm 


(ybernoid Il 
C 64 (CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Hewson 
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anz schön fix: Erst seit 

ein paar Monaten ist das 

Spiel ”Cybernoid” auf 
dem Markt, und schon wird die 
Fortsetzung veröffentlicht. Sto- 
ry und Spielablauf wurden bei 
”Cybernoid Il - The Revenge” 
kaum verändert: Weltraumpi- 
raten haben wertvolles Zeug 
geklaut und in einer gut gesi- 
cherten Festung versteckt. Ihr 
Raumschiff Cybernoid zieht 
los, um den Krempel wieder zu 
beschaffen. 

Die Festung der Piraten be- 
steht aus mehreren Dutzend 
Bildern, zwischen denen bei 
Wechsel in einen anderen 
Raum hin- und hergeschaltet 
wird. In jedem Bild wartet eine 
Vielzahl von Gegnern, die Sie 


mit dem Lasergeschütz oder 
einer von insgesamt sieben 
Extrawaffen erlegen sollten. 
Fünf dieser Extras wie Minen, 
Schutzschild und zielsuchen- 
de Raketen kennt man schon 
vom ersten Cybernoid. Zwei 
neue sind dazugekommen: 
Die Smart Bomb erlegt einen 
ganzen Schwung Gegner auf 
einmal und die Tracers sind 
hartnäckige Geschosse, die 
dem Verlauf der Wände folgen. 
Zusätzlich können Sie in der 
Festung ab und zu noch Extra- 
Extrawaffen finden, wie bei- 
spielsweise ein Beiboot. 
Einige Bilder verlangen eine 
Spielstrategie. Man muß sich 
überlegen, welche Extrawaffe 
am besten geeignet ist. bs 


Atari ST (Amiga, MS-DOS) 
59 bis 69 Mark (Diskette) * Logotron 


icht zu glauben, wassich 
im Weltall so alles tum- 
melt. Die jüngste Ent- 
deckung ist ein Völkchen von 
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raumfahrenden Gänsen, kurz 
"Star Goose” genannt. Den 
Sternen-Gänsen hat man eini- 
ge wertvolle Kristalle geklaut, 


Über Hügel und durch Schluchten - "Star-Goose” sucht nach 
Diamanten (ST) 
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Schön gezeichnete, aber gefährliche Gegner (C 64) 


Das erste "Cybernoid” gehörte wochenlang 
zu mginen Lieblingsspielen; beim zweiten 
Streich haben sich Programmierer und Grafiker 
sogar gesteigert. Grafik und Sound sind auf 


dem C 64 noch schöner geworden, ein paar 
neue Extrawaffen und Gegner machen das 
Spiel jetzt noch einen Hauch anspruchsvoller. 
Leider ist es dabei geblieben, daß die Extrawaf- 
fen nur per Tastatur gewählt werden können. In 
der Hitze des Gefechts vertippt man sich manchmal, erwischt das fal- 
sche Extra und muß dafür zähneknirschend mit dem Verlust eines Le- 
bens büßen. Ein paar weitere neue Ideen hätten Cybernoid Il sicher 
nicht geschadet, aber es ist auf jeden Fall ein empfehlenswertes 
Action-Spiel. Das recht schwere Programm ist vor allem für fortge- 


schrittene Spieler geeignet. 


die Sie wieder zurückholen 
sollen. Die Edelsteine sind auf 
den acht "Ringen von Nom” 
versteckt. Essind große Raum- 
stationen, die den Nommanen 
als Stützpunkt und Ersatzteil- 
lager dienen. 

Ein großes Raumschiff setzt 
Sie mit Ihrem Gleiter auf der 
Oberfläche des ersten Rings 
ab. Sie fliegen immer in Boden- 
höhe über die Hügel, Schluch- 
ten und Täler, nutzen die 
Deckung der Landschaft und 
suchen nach den sechs Edel- 
steinen. Das Spielfeld scrollt 
so schnell von oben nach un- 
ten, wie Sie fliegen. Mit dem 
Joystick steuern Sie nach links 
und rechts, mit dem Feuer- 


knopf betätigen Sie den Laser. 
Zwei Tasten werden verwen- 
det, um Raketen zu entsichern 
und abzufeuern. 

Sie haben beliebig viele 
Durchläufe, um einen Level 
hinter sich zu bringen. So kön- 
nen Sie erst die gefährlichsten 
Installationen ausschalten und 
danach in Ruhe die Diamanten 
einsammeln. Bevor Sie durch 
ein Tor in den nächsten Level 
fliegen, können Sie auch bei 
verschiedenen Versorgungs- 
Tunnels haltmachen und dort 
in einem kleinen "Spiel im 
Spiel” (mit schneller 3D-Gra- 
fik) neuen Sprit, mehr Munition 
und frische Energie für die 
Schutzschilder absahnen. bs 


Nimm das alte Spielprinzip vom "Scroll-nach- 
unten-Ballerspiel” und erweitere es um eine hü- 
gelige Oberfläche, die man als Deckung nutzen 
kann. Heraus kommt eine Mischung, die man 
gerne mal spielt, aber irgendwie auf Dauer 
nicht fesseln kann. Star Goose ist für meinen 
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Geschmack einfach zu langweilig; großer Ner- 
venkitzel taucht bei den etwas zahmen Forma- 


tionen nicht auf, und neue Gegner oder Takti- 
ken darf man auch nicht erwarten, wenn höhere Level erreicht wer- 
den. Nicht so guten Spielern wird dies vielleicht gefallen. 

Grafisch ist Star Goose allerdings eine Augenweide. Der 3D-Effekt 
ist glänzend gelungen und die einzelnen Objekte sind dank geschick- 
ter Farbwahl immer einwandfrei zu erkennen. Hieran sollte sich so 
manches grafisch triste Action-Spiel ein Vorbild nehmen. Das Scrol- 
ling ruckelt ein wenig, aber daß wirkt sich nicht negativ aufs Spielge- 
schehen aus. Schade, daß diesem Programm nicht mehr Abwechs- 


lung und Spannung verpaßt wurde. 
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Wollte man bislang auf eine 
gipfelten diese 


hen Pie 
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Soldier of Fortune 


Die Symbole der zwölf Tierkreiszeichen sind heiß 
begehrt: Ohne sie geht der magischen Quelle die 
Kraft aus, mit der sie böse Geister hinter Schloß 


und Riegel hält. 


C 64 (Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Firebird 


da. 1987 legte der Englän- 

der mit "Zynaps” ein Ac- 
tion-Spiel vor. Für sein neues 
Spiel ließ er sich ein Jahr Zeit. 
Zum Glück hat John keinen 
Aufguß seines erfolgreichen 
Weltraumspiels programmiert, 
sondern ein komplexes Action- 
Adventure geschrieben. 

Im Mittelpunkt von "Soldier 
of Fortune” steht die Zodiac- 
Kraftquelle. Seit vielen Jahr- 
hunderten hält sie alle bösen 
Geister gefangen. Der abtrün- 
nige Magier Krillys zerstört ei- 
nes Tages die Zodiac-Kraft- 
quelle. Geister und Dämonen 
können jetzt die Menschheit 
terrorisieren. Die mächtigen 
Zauberer, die einst die Quelle 
schufen, kommen auf rätsel- 
hafte Weise ums Leben. Tarta- 


J: Cumming ist wieder 


»,invin 13 


? 98 99 


I150 


rus und Teron sind die einzigen 
Überlebenden, die wissen, wie 
die Zodiac-Kraftquelle wieder- 
hergestellt werden kann: Zwölf 
magische Schriftrollen - eine 
für jedes Tierkreiszeichen - 
müssen hergeschafft werden. 

Zu Beginn des Spiels wird 
die Welt bereits von den bösen 
Geistern beherrscht. Tartarus 
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fen, kann man Läden betreten. 
Gegen Bargeld gibt's Element- 
Symbole, die nötig sind, um 
bestimmte Türen zu öffnen, 
bessere Waffen, stärkere Rü- 
stungen, Extraleben und die 
begehrten Schriftrollen zu be- 
kommen. In jedem Laden ist 
das Angebot begrenzt. Man- 
che Dinge bekommt man auch 
nur, wenn man sie gegen einen 
anderen Gegenstand tauscht 
und noch ein bißchen Gold 
drauflegt. 

Zwei Spieler können gleich- 
zeitig antreten; man darf natür- 
lich auch alleine spielen. Zu 
zweit ist Teamwork angesagt, 
auch wenn es gelegentliche 
Momente heftigen Konkur- 
renzdenkens gibt. Wer zum 


h; = 
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Wichtige Gegenstände gibt's gegen bare Münze (C 64) 


V Mit genauen Sprüngen kommt man nach oben (C 64) 


in 


und Teron müssen ständig mit 
Angriffen rechnen. Am Anfang 
sind unsere Helden mit einer 
magischen Waffe und einer 
schwachen Rüstung ausge- 
stattet. Für das Vernichten von 
Monstern erscheinen Gold- 
stücke, dienoch eingesammelt 
werden müssen. Um sich für 
das Gold feine Sachen zu kau- 


Gut! 


Soldier of Fortune erinnert 
mich etwas an japanische 
Videospiel-Module wie "Super 
Wonderboy” und "Legend of 
Zelda". Action und Adventure 
wurden geschickt vermischt. 


Zahlreiche Extras, viel Ab- 
wechslung bei den einzelnen 
Levels und die eine oder ande- 
re spielerische Neuheit fügen 
sich zu einem positiven Ge- 


samtbild zusammen. Sehr 
schön ist der Zwei-Spieler- 
Modus, der voll auf Teamwork 
abzielt. 

Soldier of Fortune Ist auch 
technisch gut gelungen. Sau- 
beres Scrolling und tolle Ani- 
mation, eine nette Titelmusik 
und solche Details wie das 
bunte Schriftbild erfreuen das 
Spielerherz. 
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Beispiel als erster in einen La- 
den kommt, der Extraleben 
verkauft, bekommt sie wesent- 
lich preiswerter als sein Kum- 
pel. Andere Gegenstände sind 
vergriffen, wenn sie einmal ge- 
kauft wurden. 

Tartarus und Teron können 
laufen, springen, sich ducken, 
klettern und schießen. Hält 
man den Feuerknopf ein Weil- 
chen gedrückt, aktiviert man 
den ""Super-Schild’ und 
macht die zwei für einige Au- 
genblicke lang unverwundbar. 

Bei Soldier of Fortune liegt 
die Betonung auf der Action- 
Seite, denn man muß schon 
fleißig schießen und genau 
springen, um gegen die zahl- 
reichen Gegner eine Chance 
zu haben. Ohne Kartenzeich- 
nen und Knobeln kommt man 
aber auch nicht weiter. Die 
stets brennende Frage "Was 
brauche ich wann... und wo 
kann ich es für wieviel bekom- 
men?” wird Ardtion-Adventure- 
Fans eine ganze Weile lang be- 
schäftigen. 

Von Soldier of Fortune ist ei- 
ne deutsche Version geplant, 
bei der sowohl die Anleitung 
als auch die Texte auf dem Bild- 
schirm übersetzt sind. hl 


Angesichts der Flut von Bal- 
lerspielen, die sich zur Zeit 
über uns ergießt, istmanfürein 
solides Action-Adventure wie 
Soldier of Fortune richtig dank- 
bar. Obwohl ich nicht gerade 
ein Fan dieses Genres bin, 
kann mir John Cummings neu- 
es Spiel durchaus imponieren. 
Für Action ist reichlich gesorgt: 
Mit vielen, zum Teil sehr origi- 
nellen Extrawaffen zieht man 
gegen eine stattliche Dämo- 
nenbrut ins Feld. Die Steue- 
rung ist genau und äußerst zu- 
verlässig. 

Der Schwierigkeitsgrad von 
Soldier of Fortune ist recht hap- 
pig. Sie müssen oft gutes Ti- 
ming und viel Geschick bewei- 
sen. Spielstände können nicht 
gespeichert werden. 

Wer Action pur bevorzugt, 
sei gewarnt. Man muß viel rum- 
probieren, um an die ge- 
wünschten Gegenstände zu 
kommen und beim Einkaufen 
von Extras auch viel Geduld 
haben, wenn man die ganzen 
Läden abklappert. Wer Action- 
Adventures schätzt, wird aber 
gut bedient. 


Spuren von Arne 
Saknussemm dringen‘: 
das Innere der Erde eln. Slebe- 
gleiten In diesem Splel die Aben- 
teurer, die sich auf den gefährlichen 
Weg der Erforschung elner unbe- 
kannten Welt begeben haben. Sie 
welsen den Weg, der eingeschlagen 
werden soll. Sie sind für die Gesund- 
heit Ihrer Begleiter verantwortlich. 
Suchen Sie die Champignonwälder, 
welchen Sie den Mammuthorden aus. 
5 DNErIK 


namigen Roman des Schriftstellers 
Jules Verne. Die Textausgabe erfolgt 
In Deutsch. Uber 200 KB Grafik und 
8 Actionlevel, gepaart mit viel Stra- 
tegle, werden auch Sle begelstern. 


Reise zum Mittelpunkt 
der Erde 


Amiga, Atarl ST, C64 


Entwicklung: Chip-Software 
(Frankreich) 
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in Pionier der amerikani- 
oon om son schen Spieleszene feiert 
ein glanzvolles Come- 
Atari ST 
zirka 75 Mark (Diskette) * Broderbund 


Schnelles 3D, schicke Animation (ST) 


Graffiti Man 
Amiga (Atari ST, C 64) 
29 Niark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Rainbow Arts 


er coole Mickey will et- 

was gegen den Grau- 

schleier in seiner Stadt 
tun. Um den öden City-Beton 
aufzuhellen, greifen Graffiti- 
Künstler zu Farb-Sprühdosen 
und bemalen Wände und Mau- 
ern (ganz illegal, versteht sich). 
Mickey will zum erlauchten 
Kreis dieser Graffiti-Jungs ge- 
hören, doch die nehmen nicht 
jeden dahergelaufenen Sprü- 
her auf. Also scheut Mickey 
keine Mühen, sein Graffiti- 
Talent zu beweisen, um Mit- 
glied in dieser Dosendrücker- 
Gilde zu werden. 

"Graffiti Man” ist ein Ge- 
schicklichkeitsspiel, bei dem 
jeder Level aus zwei Abschnit- 
ten besteht. Zunächst muß 
man Mickey mit dem Joystick 
an das rechte Ende eines hori- 
zontal scrollenden Spielfeldes 
steuern. Dabei muß unser Held 
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dauernd wütenden Passanten 
ausweichen, die den angehen- 
den Grafitti-Maestro nicht zum 
Zuge kommen lassen wollen. 
Wird Mickey von einem Gegen- 
stand getroffen, verliert er et- 
was von seinem Farbenvorrat. 
Eine Kollision mit einem erbo- 
sten Mitbürger hat den Verlust 
eines Lebens zur Folge. 
Geschick alleine genügt 
nicht. Um die Levels zu mei- 
stern, muß man sie auswendig 
lernen. Nur auf ganz bestimm- 
ten Strecken läßt sich das Ziel 
erreichen. Erreicht Mickey es, 
greift der Spieler zur Maus, um 
ein vorgegebenes Graffiti 
nachzusprühen. Eile ist gebo- 
ten, denn ein Zeitlimit sorgt für 
Streß. Schafft man es, alle Le- 
vels heil zu überstehen, kann 
man schließlich sein eigenes 
Graffiti sprühen und sogar auf 
Diskette speichern. hl 
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back: Dan Gorlin, Program- 
mierer des Klassikers "Chop- 
lifter”, präsentiert mit "Ty- 
phoon Thompson” ein neuarti- 
ges 3D-Action-Spiel für den ST. 

Um ein gekidnapptes Kind 
zu befreien, müssen Sie auf 
hoher See vier Gegenstände 
aufstöbern. Diese gibt's im 
Tausch gegen Seekobolde, die 
man allerdings erst einfangen 
muß. An Bord eines Rettungs- 
rings mit Lasergeschütz und 
Düsenantrieb brausen Sie auf 
eine Gruppe von kleinen Inseln 
zu. Wenn Sie mit dem Laser 


freundlich anklopfen, ent- 
schlüpfen den Inseln seltsame 
Fahrzeuge mit Seekobolden 
am Steuer. Einige Gefährte 
sind für Sie harmlos, andere 
greifen mit Seifenblasen oder 
grünen Säurekugeln an. Tref- 
fen Sie eins der Fahrzeuge, 
werden die Seekobolde her- 
ausgeschleudert und treiben 
für kurze Zeit reglos im Wasser. 
Jetzt sollte man sie schleunigst 
aufsammeln. 

Wurden alle Kobolde einge- 
sackt, erhalten Sie zur Beloh- 
nung einen der vier gesuchten 
Gegenstände. Das Spiel geht 
dann mit höherem Schwierig- 
keitsgrad weiter. mg 
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Eines steht fest: Dieses Spiel gehört in jede 
gut sortierte ST-Spielesammlung. Altmeister 
Dan Gorlin hat es erneut geschafft, ein Pro- 
gramm zu entwickeln, das nicht nur Spiele- 
Freaks entzückt. Typhoon Thompson begeistert 
durch die sagenhaft witzige und bezaubernde 
Animation der Spielfiguren auch Leute, die an 
Computerspielen weniger interessiert sind. 
Das Spielprinzip ist fesselnd, perfekt durch- 


dacht und dazu originell. Die feinfühlige Maussteuerung vermittelt zu- 
sammen mit der flotten und fließenden 3D-Grafik ein tolles Spielge- 
fühl. Selbst Kleinigkeiten wie die Spiegelungen der Objekte im Was- 
ser wurden exakt ausgetüftelt. Für mich zählt Typhoon Thompson zu 
den zehn besten Spielen, die bislang für den ST erschienen sind. 


Das Programm sprüht nicht gerade vor Spielwitz (Amiga) 


« 


Wer bei diesem Großstadt-Drama spielerische 
Hochgenüsse erwartet, wird enttäuscht. Man 
muß bei jedem Level eine Strecke herausfin- 
den, auf der man zum Ziel gelangt. Die Idee mit 
der anschließenden Nachsprüh-Sequenz ist 
ganz nett, doch wenn man sie ein paarmal ab- 
solviert hat, kommt rasch Langeweile auf. Da 
Graffiti Man nicht mal eine High-Score-Liste 
hat, hält sich der Spielanreiz sehr in Grenzen. 


Bis auf die Grafik gibt es nur wenige Unterschiede von Level zu Level. 
Die Sprites sehen ganz witzig aus, Sie sind aber bei weitern nicht so 
toll, daß man vom unwiderstehlichen Bedürfnis befallen wird, die gan- 
ze Nacht durchzuspielen. 

Graffiti Man basiert auf einer hübschen Idee, doch das Spielprinzip 
ist ein glatter Reinfall: langweilig, wenig motivierend und sogar nervtö- 
tend. Bei der Amiga-Version wird nämlich dermaßen häufig von Dis- 
kette nachgeladen, daß man fast länger wartet als spielt. 


ZDUNY 


Die neue Dimen- 
sion _ der _Tele- 
spiele: 

» Schon jetzt 


mehr als 40 

Spiel-Cassetten. 

» Mit Fan-Club 

für News & Infos. 

» Überall im gu- ° 
# ten Fachhandel. 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


.„undder 
Bildschirm lebt! 


"TOMPUTERSPIELE 
Psycho Pigs UXB 


CPC (C 64, MSX, Spectrum) 


35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * 
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in Programm mit einer 
schweinisch einfachen 
Spielidee: Ein oder zwei 
Spieler (gleichzeitig) steuern 
nette rosa Ferkel-Sprites, die 
Bomben aufsammeln und wer- 
fen können. Jede Bombe hat 
einen Zeitzünder, der anläuft, 
sobald die Bombe geworfen 
wird. Erreicht der Zünder die 
Nullmarke, knallt es heftig und 
alles in unmittelbarer Nähe der 
Bombe wird weggepustet. Trifft 
man eines seiner Mit-Schwei- 
ne, explodiert die Bombe so- 
fort. Leider sind die computer- 
gesteuerten Schweine eben- 
falls bombig drauf und werfen 
zurück, was das Zeug hält. 
Eine Explosion löst eine Ket- 
tenreaktion aus, wenn mehrere 


Gold 


Bomben in der Nähe liegen. In 
eine Explosion darf man natür- 
lich nicht steuern, sonst ist das 
Schwein gegrillt und ein Bild- 
schirmleben futsch. Gehen die 
Bomben aus, betritt ein unver- 
wundbarer Schiedsrichter die 
Szene und bringt Nachschub 
an zündendem Sprengmate- 
rial. 

Von Zeit zu Zeit erscheint auf 
dem Bildschirm ein feines Ex- 
tra. Wenn man es aufsammelt, 
kann man weiter werfen oder 
schneller rennen. Außerdem 
gibt's noch einen Schutzan- 
zug, der ein paar Explosionen 
abhält und ein spezielles Ex- 
tra, das alle Bomben am Bild- 
schirm gleichzeitig explodie- 
ren läßt. al 


Bombenschweine, garantiert hormon- und splitterfrei.... 


(CPC) 


Keine Angst, Tierschützer brauchefi nicht auf 
die Barrikaden zu gehen. Das Spiel erinnert 
eher an Völkerball oder eine Schneeball- 
schlacht als an ein Tier-Gemetzel. 

Auf den ersten Blick sieht die CPC-Version 
sehr unattraktiv und langsam aus. Hat man sich 
aber erst einmal eingespielt, kann man sich mit 
dem simpel-spaßigen Programm anfreunden. 
Für besondere Heiterkeit sorgt der Zwei- 
Spieler-Modus. Da wird kräftig geflucht und gegrunzt, wenn man ge- 
rade von seinem Mitspieler erwischt wurde. Leider hat Psycho Pigs 
nur zwölf Levels. Dank "Continue kann man sich alle Spielstufen mal 
ansehen. Die C 64-Umsetzung unterscheidet sich kaum von der CPC- 
Version. Die Musik ist lediglich schöner, die Sprites sind flotter. 


Amiga (Atari ST, C 64, CPC) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Rainbow Arts 
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it einem halben Jahr 
Verspätung läßt Rain- 
bow Arts jetzt endlich 


die Trolle los: "Down at the 
Trolls", geheimnisvoll als 
"Action-Rollenspiel” angekün- 


Mit einem Rollenspiel hat das 
fertige Programm aber nichts 
zu tun. Down at the Trolls ist 
vielmehr ein an "Lode Run- 
ner" erinnerndes Geschick- 
lichkeitsspiel mit 100 Levels 


digt, ließlange aufsich warten. und einem Editor. 


Das Klettern und Kramen in den Tunneln der 
Trolle hat Tendenzen zum düster-dämmrigen 
Untergrund-Langweiler. Schuld daran ist vor al- 
lem die Steuerung: Mit dem Joystick alleine 
kommt man nicht an alle Funktionen ran und die 
Maussteuerung ist bei diesem Spiel nicht 
schnell genug. Wenn man von ein paar Trollen 
in die Zange genommen wird, verklickt man 
sich leicht in der Hitze des Gefechts. Ein Plus- 
punkt ist der Editor: Wer aufsolche Construction Sets steht, mit denen 
man sich eigene Levels zusammenschustern kann, kann hier bis ins 
letzte Detail neue Spielfelder ertüfteln. 

Down at the Trolls ist ein etwas langatmiges Programm, das ich nur 
innigen Fans des Lode Runner-Spielprinzips empfehlen kann. Grafik 
und Sound sind auch nicht berühmt: Die Amiga-Version hat Ruckel- 
Scrolling und einfallslose Soundeffekte. 


za 
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Vor vielen, vielen Jahren 
wurden die braven Elfen von 
den miesen Trollen beklaut. 
Ein mutiger Elf zieht eines Ta- 
ges los, um die Schätze zurück- 
zuerobern. Das tapfere Kerl- 
chen wird von Ihnen mit der 


© 
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len läuft der Elf nach links und 
rechts, duckt sich, klettert, 
springt, wirft einen Feuerball 
oder zaubert einen Teil der 
Plattform weg, auf der er steht. 
Die beiden letzteren Fähigkei- 
ten benötigt man vor allem, um 


SCORE 
000000 
HALL: 


Tollkühne Trolle tummeln sich im Tunnel (Amiga) 


Maus gesteuert. Jeder Level 
wird in vier Richtungen ge- 
scrollt und wimmelt nur so vor 
Leitern, Plattformen, Liften 
und natürlich Schätzen. Die 
Schätze sammelt man durch 
Berührung auf. Erst wenn alle 
eingesackt sind, darf man die 
nächste Höhle betreten. Durch 
das Anklicken von Bildsymbo- 
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es mit den Trollen aufzuneh- 
men, die nichts lieber tun, als 
dem zarten Elf einen Knüppel 
auf den Kopf zu hauen. Durch 
einen Feuerball-Treffer wird ein 
Troll wenige Sekunden lang 
gelähmt, und durch das Weg- 
zaubern von Plattformteilen 
schneidet man den Verfolgern 
den Weg ab. hl 
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Computer shop und Gamesworld 
München/Nürnberg 


i h Chuck Yeagers adv, Flight Trainer 
Achtung bei uns erhältlich: ee es 
i 5 Shoaım Fionter VERSAND ODER IM 
PC ENGINE - die Super-Spiel- Alten Syndrome 
Feng LADEN ERHÄLTLICH! 
konsole aus Japan. Nähere Aus- Pirate 
künfte bezüglich Preis und Spiele Powestses 
telefonisch. ag 
F-16 Falcon 
64 Maniac Mansion 
uck Yoagers adv. Fight Train. 
Thunder Chopper D 
g F y Ro BE 
I iss:on 
Re 1 Cybernoid > rg 
Vol Run a mn RE Saar Games 
Drunkon Master De v 
gg Subbattio Simulator ent: 
Tales of Ihe Monsterpath en Fight I (EGA-Version) 
Chan & Chan Shoot am Up Const. Kit Impossible Mission II 
Shanghai Legacy ‚Ancients 
Baba Beer Amiga 
um Empire strikos back 
u Periscope Er Player Adapter 
Ankündigungen für September/ ‘0 be on Top Empire Sırike Back 
Superstar Icehockey Op 
Oktober bei Anzeigenschluß Dream Warnor Fire & Forget 
Card Sharks + 
Virus (= Zarch) — Amiga Pınk Panther Port ot Calls 
Carrier Command Amiga Mickey Mouse Sub Battle Simulator 
Barbarlanı I/ Konami Arcade Collection ea iea 
Dungeon of Drax (Sept.) Atarı ST/Amiga Eite Six Pack Vol.3 int (Drusc IN) 
Vroom Atarı ST/Amiga Dark Castle Bar s Tode Il 
Dungeonmaster 69,— Amiga Earth Orbit Station Bard's Tado | 
Netherworld 'Atarı ST/Amiga/C 64 International Soccer copnaser 
Zynaps 59,— Atari ST/Amiga Karate Ace Y v 20000 Meilen unter dem Moer 
Black Tiger Atari ST/Amiga/C 84 Great Giana Sisters 
Weirigign Atarı ST/Amiga/C 64 C64 Bermuda Project 
Last Ninja 2 (Sept) 35,—/45,— C64 Strategie Intercoptor (sehr gut) 
Pirates ‚Atarı ST/Amiga Indian Mission 
Fugger 89,— Atari ST/Amiga/IBM (SSI-SSG-PSS-Microprose) Thexder 
Night Raider Atarl STIC&ANIBM Eternal Dagger Starray 
9" Atari STIC64 Sons Zoom 
Super Hang On 89,— Atari ST Fels Dies Ferrari Formula One 
[ 59,— Atari ST/Amiga Lords of Conquest Superstar kehockey 
Katakis Amiga Panzer Strike Lesthernecks 
Revenge of Doh ‚Atarı ST/IBM ‚Quesitron II Three Stooges 
Verminator 59,— Atari ST/Amiga Bismarck Bjonic Commando 
Red Storm Rising (Sopt.) 49,— Cb4 Corporation Beyond kepalsce 
Heroes of the Lance (D&D SS) C64/Amiga Fugger Stroetfighier 
Pool of Radiance (D&D SSI) C64/Amiga Patton vs. Rommel Allen Syndrome (sehr gut) 
Ultima V 9,— Ch Sorcerer Lord \ Sentinel 
Gary Linekor Hotshots ‚Atarı ST/Amiga/C 64 und natürlich alle anderen Spiele dieser Hersteser ‚Annals of Rome 
Daloy Thomson Ol.Challenge ‚Atarl ST/AmigasiBM Ooze 
Where Time stood Still ‚Atarı ST/IBM Footballmanager Il 
Sky Chase 59,— Amiga Atari ST Buaay Boy (vahr gu) 
Operalon Jupher ManGF Gauntiet Ii/Loathernecks 4-Playeradapter ; rarkonkk Challeng 
Virus (sehr gut) 
C64-Neuheiten " 
Ultima IV 
Road Blaster Beyond the Ice Palace 
Hawkeye 20.000 Meilen unter dem Moor 
Zak McKracken Olds 
Mickoy Mouse Fire & Forget 
Darkside Dungeon Master (super) 
Dowmakıhe Trobe r 
nei Bard's Tale | 
Septamber Blood ADD Forgotten Roalms 
Barbarlanı IVDung. 0. Drax air ADD World of Greyhawk 
Track Suit Manager Mickey Mouse ADD Dragonlance ‚Adventures 35,— 
Treo Slooges mon Mission ee 8 
Eddie Edwards Super Sk) Dinosaurs of the lost World ss. 
Street Fighter Superstar Icehockey en ya Boardgame 0A, 
Ener En Adv. Squad Leader Pr 
Oops Alan Oynarema (et gu) Yanks (ASL-Modulo) ss 
Vindientor Corruption und viele andere mehr, bitte fordemn Sie Liste mit franklertem 
Torrorpods Stroet Fighter , und adressiertern Rückumschlag an. 
Psygnosis-Barbarları Quadralien 
dxx4 Off Road Racing Thundercats 
Summerolymplad Jet Ih Neu jetzt auch Nintendo-Spiele Im Angebot! 
Summer: ad zB 
C64-Bestseller-Classics a en Dr alte = 
N re Mei s_ 
wi Iroi 2 
Bard's Tale I Universal Military Simulator Kid Icarus 85,— 
Bard’s Tale Il Carrier Command (super) 65,— 
Migntänagle Space Harrer Gran re 
light. radıus aA. 
nee Mission Il The Empire Sırikes Back Adventure o! Link — 


Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 


Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewünschten Titel lieferbar sind. 
Computer shop - Landsberger Str. 135 : 8000 München 2 


Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahnhaltestelle Weißer Turm. Versandzentrale + Laden weiterhin in 
München, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 München 2 
Telefon München + Versand: 089/5022463 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 


089/5022463 


nser Tips-Team hat sich 

für diesen Monat wieder 

besondere Knüller aus- 
gesucht. Petra hat wieder in die 
Hallo-Freaks-Kiste gegriffen 
und Fragen herausgesucht, 
die Euch auf der Seele bren- 
nen. Bitte schreibt uns, wenn 
Ihr die Antwort wißt. Martin da- 
gegen hat sich diesmal eine 
besonders schöne Karte zu 
"Adventures of Link” heraus- 
gepickt (Martin und ich beißen 
uns bei diesem Spiel gerade 


Die Herausforderung : 


Wenn Eure Joystick-Künste 
versagen, helfen Euch die PowerTips! 
Taufrische Hilfen zu aktuellen Computer- 
und Video-Spielen machen Euch das Leben 
mit Monstern und Aliens leichter. 


an Ganon die Zähne aus - 
nächsten Monat mehr...). 

In der _Computerspiel- 
Sektion geht's mit "Bard’s Tale 
Ill” weiter, die Dimension Arbo- 
ria ist diesmal dran. Langsam 
werden die Monster stärker 
und die Rätsel fieser. Beson- 
ders stolz sind wir auf das klei- 
ne "Interceptor”-Listing, mit 
dem man die Missionen ein- 
zeln anwählen kann. Außer- 
dem gibt's wieder die altbe- 
währte Mischung aus Adven- 


PALADIN 


(Omnitrend, USA ) 
Das neue Fantasy - Rollenspiel für Ihren Amiga und ST 
(demnächst auch für IBM). Animation, 10 Scenarios und 


Scenario - Builder. Preis: 69,95 DM mit dt. Anleitung. 
zzgl. DM 4,70 bei NN- Versand, DM 3,-- bei Vorauskasse. 


ture- -Tips, POKEs und anderen 


Verlag Markt & Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 


Das Finale von Dungeon 
Master: 

Wenn Ihr den Gang verlas- 
sen habt, benutzt das Eye of 
Time. Alle Dämonen, die Ihr 
finden könnt, müßt Ihr mit der 
Invoke-Option des Firsstaffs 
angreifen. Sie sind nicht leicht 
zu besiegen, deshalb auf alle 
Fälle abspeichern. Die Flam- 
menmonster kann man fast al- 
le mit der "Fuse-Option” des 
Firestaff erledigen 

Während dieser Schlachte- 
rei habt Ihr mit Sicherheit den 
Schwarzen Widerling gese- 
hen. Das ist er, der böse Lord 
Chaos. Ihm könnt Ihr Euch 
aber erst widmen, wenn Ihr die 
Dämonen erledigt habt 

Ihr müßt Lord Chaos mit der 
"Fluxcage” -Option des Staff 
lückenfrei (!) einkreisen. Am 
besten geht'swenn Ban ihnan 
eine Wand drückt. Der Knabe 
hat übrigens gehörigen Re- 
spekt vor Fus® Damit kann 
man ihn prima jagen. Wenn er 
eingekreist ist, geht man auf 
ihn zu und benutzt den Fuse- 
Befehl. Jetzt dart man die ver- 
krampften Finger von der 
Maus nehmen und hat Dunge- 
on Master geschafft 


Brötzmann-Sc 
Katalog gegen 0,80 DM in Brietmarken - Computertyp angeben -bei: Postfach 1123 + 2060 BadOldesee COoSi - Versand 


VIDEO-SPIELE: NEUHEITEN/HERBST 


Ninte Q DM ® Rapid Fire Unit 

ndo SEGA Aleste (Power Strike) 
Donkey Kong jr. N be - Blade Eagle 3D' 

Super Mariop Bros. I Fantasy Zone Ill (The Maze) 
Adventure of Link Gzuıda )} - - 

Ice Hockey 69, 
R.C. ProAm 


Maze Hunter 3D* 
Space Harrier II 3D* 
Wonderboy Il {in Monsterland) 89,- 


» Sie gewinnen gleich zweimal: ® Attraktive Spiele-Kits @ Medaillenverdächtige Preise 4 


358,- 
119,- 
159,- 
249,- 


© SPORT KIT »Fitneß Center (FC)« 
(NES-Konsole + FC + Kassette mit 5 Spielen) 
@ SPORT KIT II 
(2 verschiedene Kassetten Ihrer Wahl *) 
ae KIT I 
‚0 Kassetten Ihrer Wahl *) 
e SPORT Kır IV 


(5 verschiedene Kassetten Ihrer Wahl *) 


Wählen Sie unter sämtlichen 
Sportmodulen: 

M Soccer Fußball MM Excite Bike 
= Tennis iM Ice Hockey 
I Punch Out u Volley Ball 

m Golf I Pro Wrestling 
= Ski Sialom EM Clay Shooting 


WERBEPRÄMIE ®@ WERBEPRÄMIE 


JOYTRONICS honoriert die Gewinnung neuer Kunden mit attraktiven Werbe-Prämien 
wie z.B. LCD-Spiele, Spiel-Module (NINTENDO, SEGA), Zieigerät, Light-Phaser, 
BASIC-Rechner. — INFO ANFORDERN! 


Konix »Speedking« (NINT.) 
Konix »Speedking« (SEGA) 
NINTENDO »Advantage« 


Nintendo’ 
Super Mario Bros. 
Legend of Zelda I 
Rad Racer (inkl. 3D-Brille) 
Kid Icarus 
Metroid 
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BARD’S TALE IH 


(Teil 2) 


Sind alle Magier aufge- 
frischt, alle Brilhastis besiegt 
und die Feuerhörner geputzt? 
Dann kann es ja mit den Tips 
von Bernd Burkhardt aus Lud- 
wigshafen weitergehen. 

Wie schon im letzten Heft 
sind die Tips aufgegliedert: in 
Karten sowie ein paar allge- 
meine Informationen zur Di- 
mension. Die englischen Texte 
haben wir diesmal weggelas- 
sen. Zu guter Letzt kommen 
dann genaue Lösungshinwei- 
se füralle, die an harten Stellen 
hängen - zum Nachspielen 
ideal. 

Noch ein kleiner Hinweis an 
alle, deren Charaktere einfach 
zu schwach auf der Helden- 
brust sind: in dem HAPPY- 
COMPUTER-Sonderheft Num- 
mer 24 findet Ihr einen ”Bard’s 
Tale Ill Charakter-Editor", mit 
dem man die geplagten Hel- 
den etwas aufpepen kann. Wer 


sich den Spielspaß nicht ver- 
derben will, sollte allerdings 
darauf verzichten, sich Super- 
helden zusammenzuschnei- 
dern, die jeden Zauberspruch 
beherrschen und jedermann 
töten können. Das Spiel wird 
nämlich schnell äußerst öde. 
Genug der Warnung, hier die 
Tips: 

Die Dimension Arboria 

- Ciera Brannia (CB): ist die 
Hauptstadt. Hier findet man 
neben den üblichen Einrich- 
tungen auch das King’s Castle 
(KC) und die Sacred Grove 
(SO). 

-Fisherman’s Hut (FH): Neben 
einigen wertvollen Informatio- 
nen bekommt man hier einen 
wichtigen neuen Zauber- 
spruch. 

- Arefolia-Wald (A): Man sollte 
sich Blätter mitnehmen. Sie er- 
möglichen für kurze Zeit das 
Atmen unter Wasser. 


„ie 
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- Fresh Acrons (FA): Eine die- 
ser Eicheln braucht man unbe- 
dingt! 

- Lake (L): Der Eingang zum 
Dungeon "Crystal Palace”. 

- Festering Pit (FP): Dungeon. 
- Valerians Tower (VA): Dun- 
geon. 

- Sacred Grove (SC): Dun- 
geon. 

Den Auftrag, zum Gildenäl- 
testen zu gehen, bekommt die 
Party im Review Board, wenn 
sie vom Kampf mit Brilhasti ap 
Tarj siegreich zurückkommt. 
Die Aufgabe lautet, den Bogen 
Valarians und die Arrows of Li- 
fe auf Arboria mitzubringen. 

Wenn man noch keinen 
Chronomancer hat, sollte man 
sich vom Gildenältesten jetzt 
einen solchen umschulen las- 
sen. Man bekommt dann von 
ihm die Zaubersprüche, um die 
Dimension zu erreichen ("AR- 
BO") und sie wieder zu verlas- 
sen ("ENIK”), 

Wenn man vollständig aus- 
gerüstet und geheilt ist, zieht 
man zum Twilicht Corpse (Kar- 
te siehe Power Play 10, Seite 
26). Dort wird man vom Chro- 
nomancer teleportiert, nach- 
dem man das entprechende 
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"alignment value” von der 
Code-Scheibe abgelesen und 
eingegeben hat. 

Nach der Ankunft trifft man 
auf einen grinsenden Hawks- 
layer. 

Man geht als erstes in die 
Stadt Ciera Brannia und be- 
sucht das Königsschloß, der 
die Helden mit der hiesigen 
Landplage Tslotha Garnath be- 
kannt macht. 

Man begibt sich also zu Vale- 
rians Turm, wo man bis zum 
dritten Level ungestört vordrin- 
gen kann (sieht man einmal 
von diversen Angriffen an). 
Dort versperrt ein großer Stein- 
block den Weg. Die Hinweise 
sind deutlich genug, um die 
Party zu veranlassen, eine Ei- 
chel (Acorn) zu besorgen. Man 
findet sie in Arboria am Punkt 
FA (siehe Zeichnung) und 
pflanzt sie in den Steinblock 
ein. 2 
Man sollte ihn in die Party 
aufnehmen, denn er ist ein 
guter, ausdauernder Kämpfer. 


Man braucht jetzt noch das 
"Water of Life”, das im Palast 
unter dem See versteckt ist. 
Neben dem See liegt eine klei- 
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C64-Disk: 

Alien Syndrome 38.- 
Barbarians II 36.- 
Bards Tale III 50.- 
Bionic Commands 32.- 


Bozuma 50.- 

DTs Olymp. Chall. 42.- 
Eure Soccer 45.- 
Football Manager II 43.- 
Gold-Silver-Bronze 42.- 
Hawkeye 35.- 

Heroes of Lance 42.- 
Hostages 46.- 

Katakıs 34.- 

L.A. Crackdown 41.- 
Operation NeDInB 46.- 
Overlander 46.- 
Pandora 36.- 

Pools of Radiance 42.- 
Red Storm Rising 50.- 
Salamander 36.- 

Star Ray 50.- 

Superstar Icehockey 39.- 
The Last Ninja II 42.- 
Ultima V 67.- 

Zak McKracken 67.- 


anderen stehen, gibt es 
natürlich dann auch Den. 


ZEUNT 


sind 
erfolgt, 


AMIGA: 

California Games 67.- 
Bards Tale II 67.- 

DTs Olympic Chall. 57.- 
Carrier Command_67.- 
Dungeon Master 70.- 
Euro Soccer 53.- 

FI8 Interceptor 67.- 
Foundations Waste 67.- 


Phantasm 50.- 
Ports of Call _70.- 
Powerplays_ 53.- 
Reise zum Mittelp. 
Sacrophaser 50.- 
Sky Chase 57.- 
Space Harrier 67.- 
Star Glider II 67.- 
Star ug Fighter 67.- 
Virus 53.- 

Volleyball Simul. 50.- 
Way of Littie Drag. 36.- 
Whirligig 56.- 


50.- 


ATARI ST: 

Adventure Creator 102.- 
Corruption 67.- 

Carrier Command 70.- 
Down at Trolls 50.- 

DTs Olympic Chall. 57.- 
Dungeon Master 67. 
Empire Strikes Back 55.- 
Fire + Forget 67.- 
Sommer Olympiad 53.- 
Time & Magic 56.- 
Tournam. of Death 53.- 
Ultima IV 67.- 

Vegas Gambler 48.- 
Warlocks Quest 53.- 
Wizards Crown 42.- 
Xenon (Kelly X) 56.- 
Zynaps 57.- 


Fordern Sie noch heute die Liste 
mit allen Spielen für Ihren Computer-Typ an. 
Die kommt sofort und zwar völlig kostenlos I 


089 / 260 95 93 

D-8000 München 5 
Postfach 14 02 09 
Müllerstraße 44 
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PersComp: 
En Heltschten 56.- 
Boxing II 74.- 
Corruption 74.- 
Flight Simulator III 129.- 
dazu alle Scenery Disks 
Football Manager Il 56.- 

agd Roter Oktober 70.- 

. A. Crackdown 56.- 
Leisure Suit Larry 59.- 
Maniac Mansion 70.- 
Ooze 73.- 

uadralian 70.- 

on Ill Schach 70.- 

Skylox Il 70.- 
Stellar Crusade 70.- 
The President Miss. 70.- 
Time & Magic 56.- 
Ultima V 79.- 
Univ. Military Sim. 73.- 
Wizball 56.- 
World Tour Golf 70.- 
Yuppies Revenge 74.-- 
Zork I, II oder III, je 66.- 


Alle lieferbaren PC-Spiele 
auf 3.5-Zoll finden Sie 
in unserer PC-Liste. 
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Ciera Brannia 


ne Fischerhütte. Der Bewoh- 
ner gibt zwei Tips, je nachdem, 
wieviel Geld er bekommt: 
1. Man soll in den Wald gehen 
und sich Blätter besorgen. Mit 
ihnen kann man eine Weile un- 
ter Wasser atmen. Man be- 
sorgt sie sich unter Punkt "A" 
auf der Karte. 
2. Mit dem Zauberspruch "Gil- 
les Gills” kann man unter Was- 
ser atmen. Man sollte den 
Spruch unbedingt von dem al- 
ten Mann und nicht in der Gilde 
kaufen, so spart man viel Geld. 
Danach taucht man in den 
See und betritt den Crystal Pa- 
lace. Jetzt sollte man schleu- 
nigst den eben gelernten 


Spruch anwenden, sonst ver- 
liert man bei jedem Schritt Hit- 
Points. Wenn man den Spruch 
mehrmals anwendet, verlän- 
gert sich die Wirkung. 

Der Crystal Palace ist ein re- 
lativ angenehmes Dungeon 


I‘ 
Von links nach rechts: 


Valerians Tower Level 1, 2 und 3 und der 


Crystal Palace; oben Arboria 


ohne große Gemeinheiten. 
Das Lebenswasser findet man 
in dem mit ”2” bezeichneten 
Raum. Um es mitzunehmen, 
muß man unbedingt einen Wi- 
neskin dabeihaben. Mit "use 
wineskin” kann man zwei Por- 
tionen des Lebenswassers auf- 
nehmen. Danach zieht die Par- 
ty (wohl noch ein wenig durch- 
näßt) zu Valeriens Tower zu- 
rück. 

Dort begießt man die bei”6” 
eingepflanzte Eichel mit dem 
Lebenswasser mit "use wine- 
skin”. Danach geschieht, was 
alle gehofft haben. 

Im nun offenen Zentrum des 
3. Levels findet man die Treppe 
zu Level 4. Bei Punkt "9" befin- 
det sich der Nightspear, den 
man ohne Kampf mitnehmen 
darf. Im Festering Pitgiftes bis 
auf einige Fallen keine Proble- 
me, bis man bei Punkt "4" auf 
Tslotha Garnath stößt. Wenn 
man ihn mit dem Nightspear 
erwischt hat, zerfällt er in seine 
Bestandteile. Unbedingt mit- 
nehmen sollte man den Kopf 
und das Herz. 

Jetzt präsentiert man dem 
König in Ciera Brannia den 
Schädel. 

In der Stadt kann man jetzt 
die Sacred Grobe ungehindert 


passieren und sucht Valeriens 
Grab. Wenn man am Punkt 4 
zu lange untätig herumsteht, 
wird man von der ewigen Flam- 
me kräftig versengt, was zum 
Tod eines oder mehrerer Party- 
Mitglieder führen kann. Also 
faßt man sich ein Herz (näm- 
lich das von Tsitha Garnath), 
das man bei sich trägt und legt 
es in die Höhle von Valerians 
Brust ("use heart”). Nichts 
passiert. Doch halt! Wozu ha- 
ben wir noch eine Portion Le- 
benswasser übrig? Benutzt 
man den Wineskin, erscheint 
die Meldung: "The heart, invi- 
gorated bythe Water ofLife, be- 
gins pumping fluid through the 
littie tubes attached to the 
bowl.” Gleichzeitig öffnet sich 
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Dieter Hieske . Ladeniokaı Schillerstraße 36 


6700 Ludwigshafen-Oggersheim - Telefon 0621/673105 
Öffnungszeiten: Montag - Freitag 9.30 - 12.00 Uhr/14.00 - 18.00 Uhr, Samstag 9.00 - 13.00 Uhr. 


ü Nutzen Sie außerhalb dieser Öffnungszeiten unseren Anruf-Bestellservice. 
g Spiele Software Spiele Software Spiele Software Public Domain Service 
Bermuda Projekt 6795 Fugger 51,00 Starboy 5095  KOPIERSERVICE 
Craps Academy 6795 Screaming Wings 2250 Tangle Wood 50,95 über 1400 PD-Disketten 
20000 Meilen 5095 Obliterator 5600 Mortville Manor 6750 lieferbar, Stand 1.8.88. 
Interceptor 6795 GEE BEE AIR Rallye 44,50 Chubby Cristie 57.00 Fish 1-150 + Amuse 1-3 
% Icehockey Super 6795 Bermuda Projekt 6795 Thundercats 6895 Amicus 1-20 * Pfalz 1-60 
Arkanoid 5095 Grand Slam Tennis 6795 FUGGER 51,00 Chiron 1-79 « Faug 1-61 
wu Zoom 5095 Pink Panther US N 50,95 Panorama 1-84 « 
Volleyball Sim. 5095 Fred Feuerstein 4495 Analen der Röm. 6785 TBAG 1-19 * Auge 1-17 
En | h 5 Bionic Commando 67,95 Kick1.2 1-30 # Safe 1-21 
Reise Mittelp. 50985 Black Lamp 5095 
s Sacrophaser 44,95 Kickstart 1-80 # ACS 1-87 
Corruption 6750 Tracer 6795 
3 INTERCEPTOR 67,95 Taifun 1-70 * Tomado 1-30 
Shefox 5095 Indian Mission 5095 CARRIER COMMAND 6795 RW 1-15 & Ruhr 1-15 
Sub Battle Sim. 6750 Bards Tale II 6750  ATRON 5000 3395 RPD 1-123 # RHS 1-76 « RMS 
Pandora 57,00 Leatherneck 6795  Craps Academy 6795 CasaMiAmiga * und andere 
Alien Syndrom 51,00 Zero Gravity 5095 Future Tank HRS 5 R 
Starray 6795 Phantasma 5095 Bards Tale Il 6795 Docmalo Lie ka Oginar DM 6 
Return Genesis 5990 Fire&Forget 6795 Pandora 65,00 Brieim. Versandioeien 800 DM Ink. Versiche: 
B Beyond Ice Palace 6795 Kartagis 5095 CORRUPTION 6705 5 "00, Versand Dar LEE kai 2 Ban I 
Bel größerer Nachirage nach einzelnen Spielen kann es unter Umständen zu Lieferverzögerungen kommen. 
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ALIEN SYNDROME 
BUGGY BOY 

CARRIER COMMAND 
CHUBBY CRISTLE 
CORRUPTION 

DALEY THOMPSONS'S 
DOWN AT THE TROLLS 
FIRE AND FORGET 
FOOTBALL MANAGER Il 
MEWILO 

MICKEY MOUSE 
NETHERWORLD 

NIGHT RAIDER 
STARGLIDER Il 
STREETFIGHTER 
SUMMER OLYMPIAD 
SUPER HANG ON 
SUPER SPRINT 

TEST DRIVE 

VIRUS 

ZYNAPS 


L 
aranı sr 


SCHNEIDER CPC 

BUGGY BOY 

FOOTBALL MANAGER Il 
GALACTIC GAMES 
GAMES, SET AND MATCH 
INTERNATIONAL KARATE PLUS 
MEWILO 

NIGHT RAIDER 
SALAMANDER 

SUPER HANG ON 
SUPERSPRINT 


Weitere Programme auch für 


und Commodore Amiga. 


IBM, Schneider, Atari ST, Commodore 64 


AMIGA 


BUGGY BOY 59,- |] 
CARRIER COMMAND 79,- 
CHUBBY CRISTLE 
CORRUPTION 
DALEY THOMPSONS’S 59,- |) 
DOWN AT THE TROLLS 59,- |} 
FIRE AND FORGET 69,- |] 
FOOTBALL MANAGER Il 53,- 
GRAFFITTY MAN 59,- 
KATAKIS 59,- || 
MEWILO 59,- || 
MICKEY MOUSE 49,- 
NETHERWORLD 59,- 
59,- 
59,- 
TAR 79,- 
STREETFIGHTER 69,- 
SUMMER OLYMPIAD ’88 59,- 
TEST DRIVE 79,- 
VIRUS 59,- 
ZYNAPS 59 
NINTENDO | 
NEU ADVENTURE OF LINK 99,- || 
DONKEY KONG JUNIOR 69,- 
NEU ICE-HOCKEY 69,- |] 
LEGEND OF ZELDA 99,- 
NEU PRO-AM 79,- 
SUPER MARIO 69,- |] 
SEGA | 
AFTERBURNER 99,- || 
NEU ALEX KIDD II: THELOST STARS 89,- 
ALIEN SYNDROME 


GREAT BASEBALL 
SPY VS SPY 


NEU ZILLION Il: THE TRI FORMATION 


IBM 

CORRUPTION 

DALEY THOMPSON’S 
FOOTBALL MANAGER Il 
NIGHT RAIDER 
PRESIDENT IS MISSING 
SUMMER OLYMPIAD "88 
TEST DRIVE 

ULTIMA V 


Drucktelder und Preisrrtümer vorbehalten. 


COMMODORE 64/128 
ATH & INCHES 

ALIEN SYNDROME 
BLOOD BROTHERS 
BUGGY BOY 

CHUBBY CRISTLE 
DALEY THOMPSON'S 
DOWN AT THE TROLLS 
FOOTBALL MANAGER Il 
GALACTIC GAMES 29, 
GAMES, SET AND MATCH 33 
INTERNATIONAL KARATE PLUS 29, 
KARATE ACE 

KATAKIS 

MANIAC MANSION 

MICKEY MOUSE 
NETHERWORLO 

NIGHT RAIDER 

PRESIDENT IS MISSING 
SALAMANDER 
STREETFIGHTER 

STREETS SPORTS BASEBALL 
SUMMER OLYMPIAD '88 
SUPER HANG ON 

SUPER SPRINT 

TEST DRIVE 


Kass/Disk 


Andi inpei and NN +51 DM oder Scheck + 5. DM FORD 
Ständig alle wichtigen Neu- Ausland nur Scheck’/Bar/ Überweisung + DM 8,-. Aare Soiae 


erscheinungen für Sie am Lager. Ab 100,- DM Versandkosten frei. 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 


nach dem neuen Gesamtkatalog. 


KORONA-SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 


Name: 
Straße: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: 
Computersystem: 


Disk 2 


Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 


*+ POSTSPIELE xx 


Ausführliches Info-Material zu 
diesem und anderen computermoderierten 
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN ist erhältlich von 


DECOS GmbH 
Egenolffstraße 29 
6000 FRANKFURT 1 


HISTORIE 
1899 


Werden Sie Herrscher eines 
Reiches in Europa zur Zeit der 
FRANZÖSISCHEN REVOLUTION! 


DECOS GmbH 
Egenolffstraße 29, 6000 Frankfurt 1 
Telefon 069/499523 


Iron Killer 40.90 img 


200 Mmaon »” 
Duos IN0 Tagen um ai Wii anno 
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Cotor-Emutssor >20 
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Fighe Sim Inn Force Marıer 
a sans Torraman 
Formule One Grand Pros 
Garrson 
Gaerison u 


German Football Tre Wall (Super Urea. Our) 
Grand Siam en Vampire’ Empire 
ter Schach we 
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SOFORT-BESTELLUNG 


| PERTELEFON: 


0911/288286 
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‚Alle Preise sind unsere 


Yarık Eye 


aursor 
mean 


teilige Selbstkosten: 
‚bei Vorkasse mit Scheck: DM 2,50. bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 


1.9.Datensysieme 


DENISSTRASSE 45 - 8500 NURNBERG 80 - TELEFON 0911/288286 


UNSERE KNÜLLERPREISEN! 
CALIFORNIA GAMES AMIGA/ST/BM 64,00 DM 
AMIGA/- /BM 98,00 DM 
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Versand per Nachnahme +DF1 5,50 oder Vorkasset£C) +DM 3,00 = 
alle Angebate freibleibend Nur Originahware ‚keine Oräuimperte 02101-410354 
Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten 


24h Bestellannahme 
= 4040 ı 
Daten-Service Tenbrock GmbH ANSE] n s3 


Preisliste kostenkos 
Hardware-Liste dto. 
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auf der linken Seite unbemerkt 
eine Tür, durch die man 
schließlich bei "5" den Bogen 
und die Lebenspfeile findet. 

Mit Pfeil und Bogen macht 
man sich sofort wieder auf den 
Weg nach Hause. In der Re- 
view Board wartet wieder der 
alte Mann. 

Die Party bekommt 600000 
Erfahrungs-Punkte, frische 


Magie und die Sprüche zum 
Betreten Gelidias. Teleporta- 
tionspunkt ist der Cold Peak. 
Und welche Gemeinheiten in 
der Eiswüste Gelidiaan auf die 
Party lauern, davon berichten 
die nächsten Power-Tips. 


Sacred Grove, Level 2 


Valerians Tower, Level 4 


Thunderbolt 


Ist Ihnen "Thunderbolt” zu 
et Kein Problem: 
- Mit 
POKE 28777,169 
POKE 287780 
wird die Sprite-Kollision ausge- 
schaltet. 
- POKE 28982,234 
macht das Spiel etwas langsa- 
mer. 

Gestartet wird mit SYS 
28672. 


ZEUNT 


Festering Pit, Level 2 


Interceptor 


Joe Emka aus Hainburg hat 
sich das Spiel "Interceptor” für 
seinen Amiga gekauft und in- 
zwischen jede Menge Flug- 
stunden auf dem Buckel. Von 
ihm stammen folgende takti- 
sche Tips: 

- Qualifikation: 

Man stellt den Schub auf 100 
Prozent und stellt den Nach- 
brenner ein. Sobald man ge- 
startet ist, zieht man das Fahr- 
werk ein (ein göttlicher Sound- 
effekt übrigens) und macht ei- 
nen halben Looping. 

Man fliegt etwa zwei Meilen 
auf dem Rücken (Radar be- 
achten!). Man darf auf keinen 
Fall nach rechts oder links ab- 
drehen, sonst stimmt der Ein- 
trittswinkel nicht mehr. Man 
steigt gerade auf zirka 4000 
Fuß und vollendet den Loo- 
Ping. 

Dann sinkt man schnell auf 
145 bis 150 Fuß, verringert den 
Schub auf 10 Prozent, fährt das 
Fahrgestell und den Fangha- 
ken aus und betet... 

- Identifizieren: 

Es besteht kein sonderliches 
Problem, die Jets zu finden. 
Sie abzufangen ist schon 
schwerer; deshalb hier ein Tip 
für den Luftkampf. 

Man nimmt am besten die 
AM-Raketen, denn die Side- 
winder treffen nur im Umkreis 
von 11 Meilen. Man muß nicht 
unbedingt warten, bis die "In 
Range"-Meldung erscheint. 
Man sollte sich jedoch solange 
gedulden, bis der Radar fixiert 
ist. Wenn man nur einen Geg- 
ner hat, kann man es sich lei- 


sten, ihm drei oder vier Rake- 
ten entgegenzuschicken. 

Wird man selber angegrif- 
fen, achtet man auf den Radar, 
bringt die Rakete hinter sich 
und fliegt mit voller Geschwin- 
digkeit (aber ohne Nachbren- 
ner) davon. Sollte das Manöver 
nichts nützen, helfen nur noch 
die IF-Raketen und das EMC- 
System, das man ohnehin ein- 
schalten sollte, wenn es brenz- 
lig wird. 

- Präsident beschützen: 

Meistens wird die Maschine 
des Präsidenten gar nicht an- 
gegriffen. Erscheint eine MIG, 
so setzt man sich hinter sie und 
ärgert sie ein wenig, ohne sie 
abzuschießen (ist gar nicht not- 
wendig). Dann wartet man ab, 
bis der Präsident gelandet ist. 
Wer's nicht lassen kann, sollte 
einmal die AF-1 beschießen. 
- Die gestohlene F-16: 

Man kümmert sich nicht um 
den Befehl, sondern geht zu- 
erst auf die MIGs los und 
schießt erst dann die F-16 ab. 
Aber Vorsicht! Nicht hinter ei- 
ner Maschine kleben, wenn ei- 
ne (oder beide) F-16 Kurs 270 
fliegen. Besser ist es, man 
dreht dann ab, bevor man sie 
nicht mehr erwischt. 

- Pilot retten: 

Vom Träger aus nimmt man 
Kurs auf die Insel im Nordwe- 
sten. Man muß ziemlich tief 
fliegen, um den Piloten zu ent- 
decken. Hat man ihn gefun- 
den, fliegt man über ihn, wartet 
zwei Sekunden und wirft die 
Ladung ab. 

I Wer sich endlich einmal alle 
Missionen ansehen will, 
kommt mit unserem Listing auf 
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seine Kosten. Michael Bier- 
wisch aus Hückelhoven/Baal 
schickte uns dieses kleine, 
aber mächtig praktische Li- 
sting. 

Man tippt es einfach in 
"Amiga-Basic" ab und spei- 
chert es auf einer beliebigen 
Diskette. Dann startet man das 
Listing und folgt den Anwei- 
sungen auf dem Bildschirm. 

1 REM GENERIERT DAS 
PROGRAMM "CONFIG” FUER 

INTERCEPTOR 

2 REM 1988 VON MICHAEL 
BIERWISCH 

3 REM FUER 
MARKT & TECHNIK AG 

4 cıS 

5 PRINT "INTERCEPIOR - 
DISK EINLEGEN UND 

))SPACE(( DRUECKEN! ” 

7 FRAGE: 

8 A$ = INKEY$ 

9 IFA$= ” ” THEN MAIN 
ELSE GOTO FRAGE 

10 MAIN: 

11 OPEN "DFO:CONFIG” FOR 

OUTPUT AS 1 
12 FORI= 178 
13 READ M$ 
14 Bi = ASC (LEFT$(M$,1)) 
15 IFRB1) 64 THEN 

Bi = Bl - 55 ELSE 


Bl = Bl - 48 
16 Bi=B1* 16 
17 B2=ASC 


(RIGHT$(M$,1)) 
18 IFB2) 64 THEN 
B2 = B2 - 55 ELSE 
B2 = B2 - 48 
19 B=Bi+B2 
20 PRINT#*£1, CHR$ (B); 
21 NEXT 
22 CLOSE 1 
23 END 
24 DATA 00,01,00,01,00,06, 
02,01,00,00 
25 DATA 00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00 
26 DATA 00,01,01,01,01,01, 
01,01,00,00 
27 DATA 00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00 
28 DATA 00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00 
29 DATA 00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00 
30 DATA 00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00 
31 DATA 00,00,00,00,00,00, 
00,00 


Die Original-Diskette sollte 
auf jeden Fall in der Disketten- 
box bleiben und nicht verän- 
dert werden. Wir raten, daß 
man sich eine Sicherheits- und 
Spielkopie (siehe Handbuch 
zu "Interceptor") des Originals 
anfertigt und das Listing auf 
dieser ausprobiert. Wirkönnen 
leider keine Haftung für ver- 
murkste. Original-Disketten 
übernehmen. 

Und jetzt Startbahn klar und 
viel Spaß mit den Missionen! 
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Faery Tale-Adventure 
(Teil 1) 


Andreas Siemon aus Diep- 
holz hat nicht nur die hervorra- 
genden Karten zum Amiga- 
Spiel”The Faery Tale Adventu- 
re” gezeichnet, sondern auch 
eine gute Erzählung dazu ge- 
schrieben. Da die Lösung et- 
was umfangreich ist, veröffent- 
lichen wir sie in zwei Teilen. 


"Julians Tagebuch” 
Erste Woche: 

Wehe meiner Familie! Mein 
Vater schleppte sich heute 
schwer verwundet in mein Hei- 
matdorf Tambry und starb vor 
den Augen meiner Brüder! 

Alles nahm seinen Anfang 
mit dem Niedergang unseres 
Landes Holm. Mächte der Fin- 
sternis überfluteten es, auch 
Tambry belieb nicht davon ver- 
schont. Üble Kreaturen über- 
fielen und raubten einen Talis- 
man in Form eines Ochsen- 
schädels, dem die abergläu- 
bischen Alten magische Kräf- 
te zuschreiben. Und siehe 
- die Woge des Bösen über- 
schwemmt seit dieser Stunde 
alles, was lebt, mit Haß, Unheil 
und Tod. 


Zweite Woche: 

Ein großes Land ist Holm, 
und weit haben mich meine 
Reisen bisher geführt. Meines 
Vaters Karte ist mir eine große 
Hilfe. Aufihr habe ich alle Städ- 
te und Schlösser eingetragen, 
aber auch die Orte, an denen 
ich die verschiedensten Dinge 
entdeckte. Zahlreichen Fein- 
den begegnete ich, und auch 
einigen Freunden. Goldene 
Schlüssel und Schädel aus Ja- 
de helfen mir im Kampf. Vogel- 
Götzen und Juwelen erleich- 
tern mir die Suche, Schlüssel 
aller Art öffnen mir Tür und Tor 
zu Hütten und Palästen. 

In besseren Zeiten schufen 
die Baumeister zahlreiche 
Stätten der Ruhe und Rast. Ich 
nutze sie, wo ich nur kann. Das 
Böse dringt nicht oft dorthin 
und ich fand Gold und nützli- 
che Gegenstände. 

In Marheim selbst fand ich 
die Straßen verlassen. Mir wur- 
de berichtet, daß der König aus 
Furcht um seine entführte 
Tochter Katra nicht gewillt sei, 
Holm zu helfen. Dies alles ent- 
springe dem Werk einer ver- 
fluchten Hexe, die im finsteren 
Grimwood hauste. Der Priester 
der Königs heilte meine Wun- 
den und offenbarte mir das Ge- 
heimnis der Steinringe: Die 
Beschwörung kleinerer Steine 
ermöglicht die Reise zu einem 
anderen Steinkreis. Ich durch- 
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streife das Land auf der Suche 
nach Hinweisen, wie ich die 
Hexe besiegen kann. Einen 
Hinweis fand ich: "Suche die 
Schildkröte". 

An einer Landzunge rettete 
ich dann einige Tage später ih- 
ren Nachwuchs vor den gieri- 
gen Mäulern einiger Schlan- 
gen. Das Muttertier erlaubte 
mir zum Dank fortan die Reise 
auf ihrem Rücken und gab mir 
eine Muschel, mit derichsieje- 
derzeit am Meer herbeirufen 
kann, falls ich Hilfe brauche. 

So gelangte ich auch auf die 


BURNING 


DasT2 


Eck aan 


Insel der Magier, in deren Kri- 
stallpalast ein weiteres Rätsel 
auf mich wartete: fünf goldene 
Figuren gilt es zusammenzu- 
tragen. Die erste der Figuren 
wurde mir aus Zauberinnen- 
hand ausgehändigt. 


Dritte Woche: 

Statt am Meer versuchte ich 
mein Glück in den Gebirgszü- 
gen südlich von Marheim. Ich 
wurde fündig; weise Männer 
enthüllten mir, daß der Blick 
der Hexe tödlich sei. Mit der 
Macht des Sonnensteins aber 
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WORTES R 


RL 


sei ihr tödliches Auge gebro- 
chen. In einem entlegenen Tal 
stieß ich auf den Tempel eines 
alten Volkes, das diesen Stein 
verehrt. Ein schwarz gekleide- 
ter Ritter verwehrte mir zu- 
nächst den Eintritt, nach lan- 
gem Kampf gab er sich jedoch 
geschlagen und ließ mir den 
Sonnenstein als Pfand für sein 
Leben. 

Frohen Mutes brach ich 
nach Grimwood auf, doch der 
düstere Wald mit allseinen ver- 
wirrenden Labyrinthen be- 
drückte mein Gemüt. Nach vie- 


ZUNT 


= 
JB (TaneRr 


ur 
AT E3NnaAr 


\ 
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len Mühen gelangte ich zum 
Schloß der Hexe. Der Kampf 
war grausam. Ich versuchte, ih- 
rem Blick zu entkommen, doch 
mehr als einmal streifteer mich 
und versengte mein Fleisch. 
Voller Schmerzen schrie ich 
und flehte den Sonnenstein 
an. Er entfaltete seine Wirkung 
und machte die Hexe verwund- 
bar. Nach schier endlosen 
Schwertstreichen fiel sie. Eine 
Feuersäule stieg zum Himmel 
und in einem Häufchen Asche 
fandich ein goldenes Seil. Das 
goldene Seil, von dem so viele 


ZU? 


BIOJWEIBITHIEIST 


Legende 


Inn/ Tavern 
Small Keep 
Log Cabin 
Old Castie 


Stone Ring 


Stone Tower 

Wise Man/Beggar 
Turtle 

Swan 

Isolated Cabın 
Crystal Palace 
Dream Knight 


Temple 


Witch's Castle 
Forbidden Keep 
Graveyard 
Ranger 

Dragon’s Cave 
Citadel of Doom 


Items 


Legenden berichten! Legen- 
den, die besagen, ein golde- 
nes Seil zähme ein goldenes 
Tier, und kein Berg vermöge 
sich dem Besitzer in den Weg 
zu stellen. Voll närrischer Hoff- 
nung verließ ich Grimwood, der 
jetzt viel von seinem Schrecken 
verloren hatte. Auf einer Lich- 
tung voller Monstergebeine 
fand ich die zweite goldene Fi- 
gur; die zweite der fünf Figuren 
von Azal.” 

Wie’s mit Julian weitergeht, 
erfahrt Ihr in der nächsten Aus- 
gabe von POWER PLAY. 


Taktische Gefechtssimulation, 3600 
Felder großes Spielfeld mit topogra- 
fischem Gelände, 250 Waffensyste- 
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel- 
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront 
und Afrika. 
Deutsches Handbuch 


Strategische Simulation im Südpa- 
zifik 1942-1943, 79 Schiffsklassen, 
Träger, Schlachtschiffe, Zerstörer 


etc. 
Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std. 


Apple, C64 DM 109,- 


Für 1-3 Spieler, Szenario-Generator 
Deutsches Handbuch 
für Amiga, Atari ST und IBM 
DM 129,- 


Alle Spiele ab Lager lieferbar. 
Farbkatalog gegen 1,- DM 
in Briefmarken! 


COMPUTER— SERVICE 


Postfach 2526, 7600 Offenburg 
Telefon 0781/76921 
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Computersoftware und Zubehör 
Müllerstr. 44, D-8000 München 5 
Telefon 089/2609380 


Der Spielediscounter 
C64 


U Arctic Fox 

U) Barbarian (Psygnosis) 
DO Bard’s Tale I 

U) Bard'’s Tale Il 

Ü Bard'’s Tale Ill 

U) Beyond the Icepalace dt.29,— 
OD) Canonrider 25,— 
Ü Corporation 


U) Desolator 25,— 
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Ü) Daley Thompson Olym. 28,— 
U) Down at the Trolls 39,— 
D Elite 
ÜD) Empire Strikes Back 
OD Flight Sim. II dt. 
Ü Fred Feuerstein 
D) Fugger dt. 
ÜD) Fußballmanager 2 dt. 
Ü Garrison 
U) Gold-Silber-Bronce 
U Hercules dt. 
U) Impossible Mission 2 dt. 
OD Jet 
U Jinxter 
Ü) Katakis 
Ü) Mickey Mouse 
U) Pirates 
Ü) Questron Il 
U Salamander 
U Scenery Disk Europa 
Ü Scenery Disk San Francisco 
Ü) Star Rank Boxing II 
U) Street Fighter 
U Street Sports Soccer 
OD) Summer Olympiad 
Ü) Pandora 
Ü) Power at Sea 
Ü) Shackled dt. 
) Skate or Die 
U Stealth Figther 
Ü) Stealth Mission 
Ü Test Drive 
OD Tetris 
OD Train 
OD Ultima V 
OD Up Periscope 
U) Wasteland 


Jetzt neu für Floppy 1581 auf 35” 
U) Antics 

U Bad Cat 

U) Giana Sisters 

U) Street Gang 

OD Volleyball Simulator 


Besuchen Sie unseren Softwareladen 
in der Müllerstr. 44, 8 München 5, 
Nähe Sendlinger Tor. 
(Händleranfragen erwünscht) 


Absender: 


Versand per NN + DM 6,— oder 
Vorkasse + DM 6—. 
Ab DM 350,— Bestellwert porto- und 
verpackungsfrei. Ausland nur gegen 
Vorkasse + 10,— 


Telefon (089) 2609380 


5) »Hallo Freaks« 
bleibt weiterhin Eu- 
er Forum für Fragen und 
Antworten zu kniffligen 
Spielen. Falls Ihr an einer 
Stelle nicht weiterkommt 
oder jemand bei Proble- 
men weiterhelfen könnt, 
dann schreibt an Hallo 


Freaks. >) 


Are Thor 


Wasteland 


Oliver Bödeker aus Her- 
decke hat ein paar Fragen 
zum Rollenspiel "Wasteland” 
- Wie lautet der Code im 
Temple of Blood (Needles)? 


Eine ganze Liste feiner 
POKEs zum C 64 hat uns 
Georg Hohlmann aus Duis- 
burg geschickt. Die POKEs 
funktionieren wie immer nur 
mit Originalen. Man löst einen 
Reset aus, tippt die entspre- 
chenden POKESs ein und star- 
tet das Programm mit dem 
SYS-Befehl wieder. Jetzt aber 
zu den POKEs: 


Deflector 


"Deflector” auf dem C 64 ist 
ein schönes Spiel, leider in hö- 
heren Leveln ziemlich schwer. 
Da das Programm reset-ge- 
schützt ist, kann man einen 
POKE nur über einen Trick ein- 
geben. Christian Esken aus 
Arnsberg hat ihn herausgetüf- 
telt: 

Man legt die Original-Disket- 
teinsein Laufwerk und lädt das 
Spiel mit dem Befehl: 

LOAD !192211,8,1 

Wenn der Computer das 
Spiel geladen hat, tippt man 
POKE 22709,0 
SYS 2088 
ein. Jetzt kann man einen Re- 
set machen und danach einen 
der folgenden POKEs einge- 


en: 
- POKE 1023,1 : Man kann die 
Level mit der Taste < + > und 
<—> vor- und zurückblät- 
tern. 
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- Wie heißt das Paßwort in 
Downtown (Needles)? 

- Wie kommt man in die Zelte 
der Desert Nomads? 

- Womit kann man die Geg- 
ner in Gwuardians Citadel 
schlagen? 


-POKE 1023,4 : Es erscheinen 
keine Gremlins mehr. 
- POKE 1023,55 : Damit kombi- 
niert man beide POKEs. 
- POKE 13967,165 : Man ver- 
liert keine Energie mehr. 
- POKE 14073,165 : Es kommt 
kein Overload mehr zustande. 
- POKE 9715,36 : Die Spiegel 
am Anfang eines Levels dre- 
hen sich nicht mehr. 
- POKE 11890, X : Das "X" 
steht für den Level, indem man 
beginnen will, minus eins. Ein 
Beispiel: Man will in Level 31 
starten. Man zieht eins vom 
Startlevel ab und tippt "POKE 
11890,30", 

Gestartet wird in allen Fällen 
mit SYS 9658. 


Jack the Nipper Il 


Fabian Casula und Mirko 
Paci kommen bei dem Action- 
Adventure "Jack the Nipper 
II - the Coconut Capers” 
nicht weiter. Sie wissen 
nicht, was sie in der "Toten- 
kammer” machen müssen. 
Brauchen Sie einen be- 
stimmten Gegenstand? 


Dante’s Inferno 


Alexander Wehr aus Kas- 
sel versucht schon geraume 
Zeit, das C 64-Spiel "Dante’s 
Inferno” zu lösen. Er stößt 
dabei jedoch immer auf 
Schwierigkeiten: 
= In der Anleitung steht unter 
”"Spiele-Tips” der unklare 
Satz: "Sie müssen an irgend- 
einem Punkt im Spiel den 
Weg zurückverfolgen. " Was 
ist damit gemeint? An wel- 
chem Punkt muß man zu- 
rückgehen und bis wohin? 

- Es ist beschrieben, daß im 
ersten Teil des siebten Krei- 
ses der Fluß Phlegethon an- 
zutreffen ist. Alexander 
kommt aber immer vom 
sechsten Kreis gleich zum 
zweiten Teil des siebten Krei- 


Code Hunter 


Man lädt "Code Hunter”, löst 
einen Reset aus und gibt 
POKE 8759,173 
ein. Dann startet man wieder 
mit SYS 4700. 

Dann sollte man keine weite- 
ren Probleme haben, die Geg- 
ner sind nämlich nicht mehr 
gefährlich. 


Knight Games Il 


Zu dem Geschicklichkeits- 
Spiel "Knight Games Il” hat 
Georg Hohmann aus Duisburg 
die Codes für den zweiten und 
den dritten Teil herausgekno- 
beit. Man lädt den entspre- 
chenden Teil und tippt den ent- 
sprechenden Code ein. Er lau- 
tet: 

Teil 2- EB W2 51 
Teil 3- XF G6 06 


Maurauder 


Hier kommt ein netter Cheat- 
Modus (ebenfalls von Georg 
Hohlmann) zu dem kürzlich 
erschienenen Action-Spiel 
"Maurauder. Man drückt, 
wenn das Spiel begonnen hat, 
die Tasten <Q>, <2>, die 
Leertaste und die "Commodo- 
re”-Taste. Wenn's nicht sofort 
klappen sollte, wiederholt man 
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ses. Wie kommt man zu die- 
sem Fluß? 


International Karate 


Bodo Brouver aus Westover- 
ledingen hatte in Ausgabe 6 
die Frage gestellt: Wie besiegt 
man bei "International Karate” 
den Mann mit dem schwarzen 
Gurt? Guido Kaminski aus Es- 
sen hat uns eine Antwort ge- 
schickt. 

- Wenn man die <X>-Taste 
zusammen mit den Tasten 
<1>,<2>,<3> oder <4> 
drückt, werden die Kämpfer 
schneller oder langsamer. 
<1> ist dabei die schnellste 
Stufe. 

- Wie erzielt man ganze K.O.- 
Punkte? Ganz einfach: 

Man drückt den Feuerknopf, 
bewegt den Joystick nach 
rechts oben, hält den Knopf ge- 
drückt und bewegt den Joy- 
stick gerade nach oben. 

Wenn das nicht klappen soll- 
te (manche Gegner reagieren 
nicht darauf), hier eine alterna- 
tive Technik: 

Feuerknopf drücken, den 
Joystick nach rechts oben 
drücken, den Knopf loslassen 
und den Joystick nach links 
oben drücken. 


es so lange, bis es klappt. Der 
Cheat-Modus macht das Schiff 
unverwundbar. Vorsicht, nach 
einiger Zeit schaltet sich der 
Cheat selber aus. Man kann 
ihn aber jederzeit wieder ein- 
schalten. 


BMX Kidz 


Man lädt das Spiel, löst ei- 
nen Reset aus und gibt folgen- 
de POKESs ein: 

POKE 9004,234 
POKE 9005,234 
POKE 9006,234 

Mit SYS 24586 startet das 
Programm. Jetzt hat man un- 
endlich viel Zeit, um den Par- 
cours zu beenden. 


In 80 Days 
around the World 


Manfred Biehl aus Neunkir- 
chen hat einen Weg gefunden, 
wie man bei dem Spiel "In 80 
Days around the World” eine 
Runde weiterkommt. Man lädt 
das Spiel, startet die Action- 
Sequenz und löst mitten im 
Spiel (egal an welcher Stelle) 
einen Reset aus. 

Wenn man jetzt mit 
SYS 2064 
das Spiel wieder startet, ist 
man eine Station auf der Reise 


weiter. 
ZU 


Wie schon in der letzten Aus- 
gabe findet Ihr an dieser Stelle 
Tips zu einigen Spielen, die wir 
in dieser Ausgabe testen. Die- 
se Tips sind hauptsächlich da- 
für gedacht, um die ersten Hin- 
dernisse aus dem Weg zu 
schaffen. 


Vindicator (C 64) 


Wer will bei Vindicator nicht 
auch Teil 2 und 3 bewundern? 
Ladet das Spiel ganz normal 
und tippt, während das Vindi- 
cator-Logo auf dem Bildschirm 
gezeigt wird, das Wort "ENO- 
LAGAY”. Schwupps, schon 
wird der zweite Teil geladen. 
Und wer gleich den dritten Le- 
vel sehen und hören will (dufte 
Musik!), tippt jetzt das Wort 
"OPPENHEIMER", wenn das 
Vindicator-Logo zu sehen ist, 


Eliminator (ST) 


Es ist ganz schön schwierig, 
den gegnerischen Schüssen 
auszuweichen, da man diese 
meist nicht kommen sieht. Hier 
hat sich eins einfache Taktik 
bewährt: immer in Bewegung 
bleiben. Wer immer leicht nach 
links und rechts ausschert und 
niemals ganz gerade fliegt, 
wird weniger getroffen. 

Sie sollten sich so schnell wie 
möglich den Doppel-Schußbe- 
sorgen, er ist eine der besten 
Extra-Waffen in diesem Spiel. 

Wer den ersten Level nicht 
schafft, den zweiten aber gern 
mal sehen möchte: Auf der 
Titelseite einmal die Help- 
Taste drücken, dann "AMEO- 
BA" eintippen. Vorsicht, das 
Spiel beginnt dann sofort! bs 


Star Goose (ST) 


Bei "Star Goose” kommt 
man ohne Raketen nicht weit. 
Und um die Raketen zu laden 
und abzufeuern, muß man die 
Tastatur bedienen. Mit folgen- 
der Grifftechnik haben wir das 
leidige Problem gelöst: mit der 
rechten Hand steuert man den 
Joystick. Die Feuerknöpfe wer- 
den nicht benutzt; man hat also 
in jedem Fall die andere Hand 
frei. Mit ihr bedient man die 
Leertaste (zum Schießen) und 
die "Caps Lock”-Taste (um Ra- 
keten zu laden und abzufeu- 
ern) am Atari ST. Einziger 
Nachteil dieser Methode: man 
kann immer nur die rechte Ra- 
kete einsetzen. Dafür spielt 
sich Star Goose so viel siche- 
rer. hl 


ZU? 


Erste Hilfe: Einsteiger-Tips 
aus der Redaktion 


PJOJWIEIRITIJPIS] 


Katakis (Amiga) 

Gegen Ende des ersten Le- 
vels tauchen zwei größere Ro- 
boter auf, die man mit dem 
"normalen" Schuß sehr oft 
treffen muß, ehe sie explodie- 
ren. Kurz bevor diese Elektro- 
nik-Klötze erscheinen, kommt 
das Beam-Extra angerauscht. 
In diesem Fall sollte man es 
aufsammeln, obwohl der wert- 
volle Satellit dann verschwin- 
det. Wenige Beam-Treffer rei- 
chen nämlich aus, um die Ro- 
boter wegzuputzen. Mit dem 
Beam als Waffe ist auch das 
Riesen-Raumschiff am Ende 
des ersten Levels kein Problem 
mehr. Zu Beginn des zweiten 
Levels nimmt man dann ein- 
fach wieder das Satelliten- 
Extra. Aufgepaßt im dritten Le- 
vel: Hier gibt's kein Satelliten- 
Extra. mg 
Fish 

Hier die wichtigsten Tips 
für die ersten drei Mini-Ad- 
ventures: - Im Wald sollte man 
den explosiven Vogel freilas- 
sen, denn im Käfig liegt etwas 
sehr Wichtiges. Zwei wichtige 
Wörter, die nicht jeder kennt: 
"Crucible” bedeutet Schmelz- 
tiegel, "Tongs” ist eine große 
Zange. Der Guru besitzt den 
wichtigsten Gegenstand die- 
ses Adventures. Er läßt ihn lie- 
gen, wenn er seine "Woh- 
nung” verläßt. Wem es zu heiß 
wird: Im Nordosten wehen küh- 
le Winde. 
- Zweites Adventure: Die Hip- 
pies in der Abbey können Sie 
nicht sehen, wenn Sie kein 
Licht machen. Der wichtigste 
Gegenstand ist der Gargoyle. 
Sie müssen zu ihm raufklettern 
und ihn dann irgendwie in die 
Katakomben schaffen. Wenn 
Sie den Anschlag der Hippies 
nicht überleben, einfach gleich 
noch mal in das gleiche Adven- 
ture gehen, es beginnt nicht 
ganz von vorne. 
- Dritter Teil: Steves Wunsch 
nach Kaffee muß erfüllt wer- 
den. Wie, verraten wir nicht, 
aber als kleine Hilfe: Es wird Ih- 
nen niemals gelingen, Kaffee 
zu machen. Keine Angst, das 
Puzzle hat eine sehr simple Lö- 
sung. Der wichtigste Hinweis 
ist stets auf der letzten Kasset- 
te versteckt, die Sie sich anhö- 
ren, also immer alle drei sam- 
meln. Das Zimmer, in dem die 
Deadly Fins proben, kann man 
niemals betreten. bs 


er | 


Wir machen keine großen 


Worte. Aber wir schicken 
jedem unsere Spiele-Liste 
für alle Commodores, Ata- 
ris, Amstrads, Schneiders, 
PCs... 


Und wer uns kennt, bleibt 
uns treu. Denn Preis und 
Service sind o.k.! 


et 
DIABOJO 


Postfach 1640/2 


7518 Bretten 
= 07252/86699 


Computersoftware und Zubehör 
Müllerstr. 44, D-8000 München 5 
Telefon 089/2609380 


Der Spielediscounter 
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Diverse Spiele für ST für nur 
DM 20,—. Titel bitte tel. erfragen 
Besuchen Sie unseren Softwareladen in der 
Müllerstr. 44, 8 München 5, Nähe Send- 
linger Tor. (Händleranfragen erwünscht) 


Absender: 


Wersanıd pr NO » DM - acer Vorkamam + DM &-, Ab DM S,- Basar 
Por und werpachungsin. Ausland ru gegen Vorkanae + Ni.- 


Telefon (089) 2609380 


Videospiel-Tips 


Super Mario Bros. 
(Nintendo) 


Eines von vielen Geheimnis- 
sen bei "Super Mario Bros.” 
ist das Feuerwerk am Ende 
eines Levels, Wieviel Explosio- 
nen (für jede Explosion gibt's 
500 Punkte) man sieht, hängt 
von der restlichen Zeit ab. 
Ist bei Fahnenstangen-Berüh- 
rung die letzte Ziffer eine "6", 
winken sechs Explosionen, bei 
einer”3' drei Explosionen und 
bei einer "1" eine Explosion. 


Zelda Il: Adventure 
of Link (Nintendo) 


Ulrich Onischke aus Berlin 
hat eine wunderschöne Ober- 
weltkarte zu "Adventure of 
Link” gezeichnet, die sehr hilf- 
reich im Kampf gegen Ganon 
ist, Der erste Palast wurde von 
Paul Röhrich aus Berlin karto- 
grafiert. Karten zu den weite- 
ren Palästen folgen in der 
nächsten POWER PLAY. 


Metroid (Nintendo) 


Einen tollen Cheat-Mode für 
"Metroid" hat Helge Heiner 
aus Oldenburg entdeckt. Pro- 
biert doch mal folgendes Paß- 
wort: 

JUSTIN BAILEY 

Nun steuert man eine grün- 
haarige Frau, die alle erdenkli- 
chen Extras besitzt. 


Thunderblade 
(Spielautomat) 


Joachim Kähler aus Deg- 
gendorf hat bei "Thunderbla- 
de” einen tollen Cheat-Mode 
entdeckt. Am Ende des zwei- 
ten Levels (Panzer) muß man 
sich vom letzten Schuß zerstö- 
ren lassen, während die Mittei- 
lung auf dem Bildschirm er- 
scheint, daß der Level ge- 
schafft wurde. Am besten fliegt 
man rechts unten, denn hier 
wird der Hubschrauber auf je- 
den Fall von diesem Schuß ge- 
troffen. Ab dem dritten Level 
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hat der Spieler dann unendlich 
viele Leben. Joachim hat den 
Trick bei der Standversion von 
Thunderblade entdeckt. Ob er 
auch bei der Hydraulik- 
Variante klappt, konnte er nicht 
herausfinden. 


Maze Hunter 3D 
(Sega) 


Kaum auf dem Markt, gibt's 
auch schon einen "Continue”- 
Modus für "Maze Hunter 3D”, 


| Im Titelbild muß man das Joy- 


Eingang 


Orientierung leicht gemacht: Der erste "Link”-Palast 


pad nach schräg links oben 
halten und beide Knöpfe 
gleichzeitig drücken. Als Be- 
lohnung winkt ein Menü, in 
dem man jeden bewältigten 
Level anwählen und dort star- 
ten kann. 

Wem das noch nicht reicht, 
kann sich sogar ein außerplan- 
mäßiges Extraleben ergattern. 
Wenn man die Eisenstange 
("Iron Bar”) aufnimmt, schlägt 
man damit automatisch einmal 
zu. Trifft dieser Schlag zufällig 
einen Gegner, gibt's ein Bild- 
schirmleben gratis. Sega- 
Freak Thomas Must aus Vie- 


nenberg hat diese beiden 
Tricks herausgefunden. 


The Legend of Zelda 
(Nintendo) 


Jörg Baach aus Rheda- 
Wiedenbrück hat entdeckt, wie 
man bei "The Legend of Zel- 
da” durch die Hintertür in die 
zweite Spielrunde gelangen 
kann. Wer als Namen "Zelda” 
eingibt, startet gleich in der 
zweiten Spielrunde. 
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ERSIEIRIBIENIENIEI 


Das bietet nur CAT. 


SEGA 
[ 


Viele Artikel bereits ab Lager heerbar, z. B. 
and (mit Editor, Batterie) Maze Hunter 3D Aztec Adventure 
ission (für die Lichtpistole) Parlour Games Super Wonderboy 
(mt Spezialtrackball) Space Harrier 3D Cube Zone 

und natürlich auch alle anderen SEGA-Artikel 


65,- Metroid 
65,- Punch Out 


JB-Design 


Icphockay 

Super Mario Bros 
R ro Am 75,- Adventure of Link 
und natürlich auch alle anderen Nintendo-Artikel 


85,- Legend of Zeida 89, 
85,- Nintendo-Vortührkonsole 199,-* 
89,- Fitneßmatte + 5 Spiele 170, 


Außerdem: 


Neu. Ultimate Stick für SEGA/NES (kabellos, über Fernbedienung) 

SEGA-RGB-Kabel 39,-, NES-AV-Kabel 29,-, Arcade LPs+CDs (z. B. SEGA, Nintendo), 
Joysticks für SEGA/Nintendo (Competition Pro, Konix Speedking). 

SEGA/Nintendo-Usergemeinschaft (P. C. Engine, Tips, News, Zeitung ...) 


Telefonhotline: 05324/4204 


Der SEGA/Nintendo-Spezialversand: 
CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 


Postfach 1212-3387 Vienenburg 
Tel.: 05324/4204 - Telex: 953876 must 


CWM-USERGEMEINSCHAFT 
Postfach 1352 - 3388 Bad Harzburg 1 


* solange Vorrat reicht 


»Der Clevere Kontakt« 


Nutzen Sie unseren Service und bestellen Sie sich kostenlos den neuesten 
Software-Katalog für alle gängigen Home-Computer und Spiel-Konsolen. 


Aus unserem großen Angebot: 
COMMODORE 64/128 
Kassette 


ER ausel 
F ooeeseuse! 


z 
3 
8 


15 
69,95 
54.95 
49,95 
5495 
Diskette 
pm 
49,95 


LERSR 
55888 


12.5 
398 
3 
Er, 
3 
39 
Lieferung erfolgt gegen Vorkasse (bar, Scheck) oder Nachnahme (+5,— DM). 
Anschrift: 
Andreas Bachler, Soft +Hardware-Versandhaus 


Blücherstraße 24 (Ladenlokal), Postfach 429 
D-4290 Bocholt, Telefon (02871) 183088 
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ACH, 
ÜBRIGENS... 


GANZ SCHÖN 
NERVÖS, WAS u? 


TRANTOR MÄCHTIG WACHSAM! 
Se 


& 


8,FOLGE 
IN DEN FÄNGEN DES TENTAKELS 


[las TENTaKeL, EIN GEFORCHTETER 
KILLER, HAT SIH AN BORD VON 
STARKILLERS RAUMSCHIFF GE- “a 
SCHLICHEN, SEIN GEHEIM- AUFTRAG: 
STARKILLER ELIMINIEREN! 


AUS... HAT DIES BEMERKENSWERTE 

AUSWIRKUNGEN! 
FASZINIEREND/ DAS KONNTE KLAPPEN! 
ADS MEINEN UNTERLAGEN GEHT HER- 
VOR, DASS TENTAKEL MIT EINER FALLE 
GUT EINZUFANGEN SIND. VORAUS GE- 


AH. BEVOR SIE JETZT VOREILIGE SAPPERLOT! LASSEN SIE MICH 
SCHLÜSSE ZIEHEN ., DOCH MAL RUSREDEN 7 ICH MUSS 
IHNEN ETWAS WICHTIGES 


BLÖDSINN/ WARUM SOLLTE BLEIBEN SIE GANZ RUHIG, ICH 
ES ? IcH BIN DOCH EIN DENK MIR SCHNELL WAS Aus! 
NETTER KERL/ 


Auer so srarkııees 
HOFFNUNGSVOLLE 
KARRIERE?.. ALS TEN- 
TAKEL-APPETITHÄPPCHEN? 
NUR DIE NÄCHSTE POWER 
PLAY WIRD UNS DIE RI 


EZ 
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INTERNATIONAL 


Inh. Eike Heidmüller 


Ama ST Ama ST aa 
Ann Spann a 0 SEO Mmpess Msn. MALE ME Anlanzapar di un 
Bard's Taln di. “no Stargliie it ERO WE. Kamgt un a Dom vn 
Beyond ihn Ice Palaca dt. 16,90 50.00 Such Battle Sim. MU. Ma. Marterie Mancr ii un un 
Boyay Bey el. 570 5790 Finest aa zu Mensa a2 an 
Bomb Jack dt. Det un.“ ee unen 
Bermuda prjeii. — M0 M30 Sense DikW.Ear UM week um 
Ban Barsie m. 0 U Senmery Dick lapam LLI0 LE year. Prem 
Chameatı Cxalinage ei. a DR Dempean ini. ’0020 DEM Sapımiarieebschsy. ALM SEM 
Calikernia Games di." Sargan m Sach) “n 
Carrier Command di. “nm # Verunng per NN plan 0.5000 | komme Opa a. un sw 
Die EBEN, BEER | Une altes Arekte a nn 

be erhalien Sie gegen 80 Pig. Tanglewsod eL. nn 40 
le Pd (a Brietmarten Ueh. Mitarg Sim. "6820 E80 
a En Kompatarya ungesen) va nn un un 
fogpe a. RR = an 2 reg Via Güte Era rd 
Gaunten 1 Ms... L-Pretindenngenvoßebsten | > nu puuunssgung ment all Bitiber 


Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachfragen! 


Computer Softwarevertrieb 
Postfach 8301 10, Heidenrichstr. 10, 5 Köln 80, Mo.-Fr. 14-19 Uhr, @ 02211604493 


444 SSS >>> Siggis Software Shop 444 SSS >>> 
* Knül se * Ein leich lohnt sich Immer! « Knü! 


2.013650 Sim. Met. 1.2.7 Pirates 201280 
Bwerien N Fo 4450/3250 | Pretident missing 7 
Bermuss Projekt 6850/6450 4250/3250 | Pab Games anms 
Bioaic Commando 6850/3650 | Gary Linaker Hat Saale 45.50/34.50 | Salamander E20 
Carrier Command RAM MA0/E0 | Sinbad a0 
Cerruptien NAT | Hawks MBUIRSO | Sammer Ohympiade 801250 
Orapı heat J Hot Saat 42,50132.50 | Street Fighter E50 
Oyberneid 85015850 | 10. A250132.50 | Superstar kebockuy ROUND 
Down at tba Tall 5050/5050 | Impossible Mission Il 4430/2250 | She Fax uns 
Edomstar 72.01 Mafitrator I 0 Tat Drive 0 
Fugger 3450/5450 | Jack Ihe Ripper 4450/32,50 | Thron Stooges as 
Hotshat 5850/5850 u The Entorcer 2.50 
Katakın 50 EP En " Uitima | oder II 84501 

a0 u 4630/3450 | Ultima IV oder V Lt 
Lead banrd Anm Manz Mansion st. Ian Vindiestor nun 
Mickey Mouse wu‘ Marzscer 50, Warteland 2” 
Netnerworid 34.50/8850 | Micky Mouse ER A “ n028 
Drand Slam Tennis sw Wat Raider Zrnage 


Park Str. 
5880 Lüdenscheid 44 Bestell. 
Tel.: 02351.24502 44 ad 


Go-Io Dumeenter@” 


E 
4 
2 
[4 
v 


Discount Preishits C64D C64K Ami St 
16. Arctic Fox 14,50 
17. Art Studio 14,50 
18. Boulderdash Constr 14,50 
19. Cholo 14,50 9,50 
20. Elite Collection 14,50 9,50 
21. Elite 6-Pack Vol. 2 14,50 9,50 
22. Golf Constructionsset 14,50 
2. des Nebula 14,50 9,50 18,50 
24. Mario Brothers 14,50 
25. Nemesis 14,50 9,50 
26. Ranarama 14,50 
27. Sentinel 14,50 9,50 
28. Starglider 14,50 9,50 
29. The Newsroom 29,00 
30. They stole a million 14,50 9,50 
31. Tranior 14,50 
32. Zynaps 14,50 
33. Golden Path 18,50 
34. Space Shuttle 18,50 
35. Captain America 14,50 
36. Computer Hits Nr. 3 14,50 
37.  Schachschule 14,50 
38. Side Wize 14,50 
39. Star Paws 14,50 
4. Stifflip + Co. 14,50 
41. Thundercats 14,50 , 
42. Exolon 14,50 


Weitere 1000 Softwarekombinationen vorrätig. Fordert unseren umfangreichen Softwarekatalog an 


Expreßbestellung Einsenden an: G0-TO Datscenter : Hohestraße 84: 4690 Dortmund 1 
@ Hot Line: 0231/10 26 34. Lieferung per Nachnahme 
Keine Versandkosten ab DM 100- Auftragswert (sonst DM 5-) oder gleich mitnehmen bei 


Berlin 12, Windscheidstraße 6, Tel. 03073 24 1941 
Bielefeld 17, Oldentruper Straße 287, Tel. 08 21/2033 22 
Dortmund 1, Hohestraße 84, Tel 02 31/10 26.34 
Düsseldorf 1. Karl-Rudolf-Straße 167 b, Tel. 0211/3979676 Mlnchen 49, Schlißheimer Str 207, Tel. 089/3.0066.89 


Hambarg 1, Klosterwall 4-6, Tel 040/33 7966 
Hannover 1, Berliner Allee 13, Tel 05 11/34. 3543 
Kölle 1, Hansa-Ring 102, Tel. 0221/13 6244 


Frankfurt I, Mainzer Landstraße 127 a, Tel. 069/25 2757 


Nürnberg. Gibitzenbofstraße 16, Tel. 09 11/416601 
Freiburg, Malteserordenstraße I, Tel. 0761/47 2966 


Stuttgart I, Schwarenbergstraße 106, Tel 07 11/26. 58.06 


ULTIMA IV 


C64 DISK 59,90 


o 
£ 


+19 BOOT CHAMP 38.00 
BIONIC COMMANDO 39,90 
A 54,90 

DT. OLYMPIC 39,90 
DOWN AT THE TROLLS . 
GOLD, SILVER. BRONCE 39,90 
LA 2,0 
LAST NINJA II" 39,90 
LEADERBOARD COL. PAR 4 19,90 
DER“ 4,0 
NETHERWORLD En 
B Eee] 

RED STORM Risang' 29.0 
EC 

39,90 

VINDICATOR 2,90 
ZAK MC KRACKEN 44,90 
MANAGER 2” 
FOOTBALLMANAGER dtsch 4490 


KATAKIS 
C64 DISK 
AMIGA 


39,90 


54,90 
STARGLIDER I dtsch. 74,90 
STARGLIDER I engl. 64,90 
WHERE TIME STOOD STILL 590 
WHIRLIGIG 0 


* Neu im Programm: 
Nintendo, Sega. 
Liste anfordern. 

* Neueste Preisliste 
gegen 0,80 DM 
Rückporto 


Ioysoft 


laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 


1986/87/88 -— DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 
UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 


24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 


Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 


AMIGA 
DT. OLYMPIC CHALLENGE 59, 
DOWN AT THE TROLLS 49,90 
EUTE* 84,90 
GRAFFITY MAN 49,90 
IMPOSSIBLE MISSION II" 6,0 
LEADERBOARD COL. PAR 4 0 
MAJOR MOTION" Er 
MENACE* 413,0 
NETHERWORLD 10 
SKYCHASE 50 
SOMMEROLYMPIADE 5920 
SPACE QUEST u" 59,99 
STARGLIDER II disch. 74,90 
STARGLIDER IH angt 64,90 
VIRUS“ 49,90 
WHIRLIGIG 4990 
E 49,90 
ZYNAPS* 190 
FOOTBALLMANAGER Il engl. 49,0 
FOOTBALLMANAGER Il dtsch. 59.00 


CARRIER COMMAND 
ATARI STENGL. 59,90 


ATARI ST DTSCH. 69,90 
AMIGA ENGL. 64,90 


AMIGA DTSCH. 74,90 


CORRUPTION 69,90 
DT. OLYMPIC CHALLENGE 7400 
FONTASY 199.00 
ANXTER 4w 
NIGHTRAIDER 54,90 
QUADRILIEN [’r97 
SKYFOX il 00 
SPACEQUEST II 0 
STARRAY 0 
ULTIMA V 90 
ZAK MC KRACKEN 64,90 
FOOTBALLMANAGER Il dtsch. 50 


PRESIDENT 
IS MISSING 
C64 DISK 


39,90 
64,90 


WIR HALTEN STÄNDIG 


EINIGE TAUSEND 
PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 
NEUERSCHEINUNGEN 


FAST WÖCHENTLICH! 
Lieferung nach Verfügbarkeit, 
® Artikel bei Drucklegung noch nicht 


Laden und Versand: 


Laden Köln 1: 


Laden Düsseldorf: 


Berrenrather Str. 159 
5000 Köln 41 
Tel.: (0221) 416634 


0221 
0221 - 


Matthiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 
Tel.: (0221) 239526 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 
- 416634 
425566 


10-18.30 Uhr, 24-Std.-Service 


Pempelforterstr. 47 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.: (0211) 364445 


‚yesjeiißlR 


CPC bröckelt 


Bis Ausgabe 4 war ich voll 
zufrieden mit POWER PLAY 
und dachte, es sei das beste 
Magazin. In Ausgabe 5 gab es 
schon weniger Tests für mei- 
nen Computer (CPC 464), 
aber ich meinte, dies sei vor- 
übergehend. Doch in Ausga- 
be 6 war kein einziger Test, 
nicht einmal ein Kurztest für 
den CPC. 


Mario Maes, Tommels 


Wir haben wirklich nicht vor, 
den CPC aus unserem Maga- 
zin zu verbannen. Die CPC- 
testlose POWER PLAY 6 war 
eine Ausnahme. Daß sich spe- 
ziele CPC-Besprechungen 
meistens auf Kurztests be- 
schränken, liegt daran, daß die 
meisten Spiele zuerst fürande- 
re Computer erscheinen. Wir 
bitten die CPC-Besitzer um 
Verständnis dafür, daß wir ih- 
ren Computer nichtso stark be- 
rücksichtigen können wie Ami- 
ga, ST und C 64. h 


Index-Nachhall 


Ich möchte den Antrag 
stellen, die Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende 
Schriften zu indizieren. Wer 
den Artikel über die Arbeits- 
weise der BPS in POWER 
PLAY 6 liest, könnte nämlich 
ausflippen und schwere see- 
lische Schäden davontra- 
gen! Dabei will ich Gregor für 


Zak McKracken 


Von Thomas Jeising aus 

Dülmen stammen die ersten 
Tips zu dem Maniac Mansion- 
Nachfolger "Zak McKracken”, 
Mit ihnen sind die ersten Pro- 
bleme schnell aus dem Weg 
geräumt. 
- Im Schlafzimmer sollte man 
das Fischglas, die Telefonrech- 
nung aus der Kommode und 
das Kazoo aus dem Schreib- 
tisch nehmen. Dann stellt man 
den Anrufbeantworter an und 
reißt das lose Stück Tapete ab. 
- Sushi gehört in ein anderes 
rundes Gefäß im Wohnzimmer. 
- Wenn man die "Cash Card” 
unter dem Schreibtisch neh- 
men will, rutscht sie gemeiner- 
weise weg. Mit "use phone 
bill" kommt man an das be- 
gehrte Stück. 
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das Interview danken, denn 
er hat Herrn Stefen richtig 
"in die Mangel genommen”. 
Karsten Bremer, Hagen 


Pack’s zusammen 


Darf man, wenn man bei 
Euchan verschiedenen Wett- 
bewerben teilnehmen will, 
alles zusammen in einen Um- 
schlag stecken, damit man 
sich unnötige Portokosten 
spart? 

Markus Pyttrich, Berlin 


Ja, man darf. Ihr könnt uns 
gerne mehrere Wettbewerbs- 
karten auf einmal schicken. 
Man sollte aber nicht mehrere 
Antworten auf ein Blatt schrei- 
ben. Verwendet bitte für jeden 
Wettbewerb eine eigene Karte 
— der Dank unserer Redak- 
tions-Assistenz ist Euch gewiß. 

hl 


Habt Ihr Fragen, Kritik, 
Lob und Anregungen auf 
Lager? Wollt Ihr Eure Mei- 
nung zur Spiele-Szene und 
POWER PLAY loswerden? 
Dann nichts wie ran an Grif- 
fel oder Textverarbeitung 


und einen Leserbrief ge- 
schrieben! Unsere Adresse 
lautet: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


- Im Wohnzimmer legt man 
das Kissen auf die Couch zu- 
rück und steckt den Stecker in 
die Steckdose. Unter dem an- 
deren Kissen liegt die Fernbe- 
dienung. 

-Folgende Gegenstände sollte 
man nicht vergessen: das Ei 
aus dem Kühlschrank und den 
Briefkasten-Schlüssel neben 
der Türe. Links über der Spüle 
hängt ein Messer, unter der 
Spüle findet man einen Stift. 
- Wenn man mit dem Stift auf 
das Stück Tapete schreibt, wird 
ein Plan daraus. 

- Bei der Bäckerei nicht aufge- 
ben. Mit der Zeit bekommt 
man, was man will. 

- Vor dem Haus ist das Büro 
der Telefongesellschaft. Die 
Rechnung muß man bezahlen, 
sonst wird das Telefon ge- 
sperrt. Den Zettel in der linken 


Psycho Pigs UXB 

Ein paar taktische Tips zu 
dem Schweine-Spaß "Psycho 
Pigs UXB": 

- Die Anzeige der Bomben 
färbt sich rot, wenn sie drei Se- 
kunden vor der Explosion ste- 
hen. Lassen Sie dann besser 
die Klauen von ihnen, sonst 
werden Sie sie nicht mehr los. 
- In der Bonus-Runde ist man 
bei der CPC-Version schneller, 
wenn man diagonal steuert. 
Immer nur auf eine Seite kon- 
zentrieren, genau zielen und 
den Feuerknopf drücken. 

- Vorsicht vor den gelben und 
braunen Ferkeln, sie werfen re- 
lativ gezielt. 

- Immer genau zielen, sonst 
liegen schnell viele aktivierte 
Zeitbomben im Weg. 

- Machen Sie mit Ihrem Mit- 
spieler aus, ob Sie mit-oder ge- 
geneinander spielen wollen, 
das erspart Ihnen viel Ärger. 


al 
The President 
is missing (MS-DOS) 


Wer den Präsidenten wie- 
derhaben will, muß sich durch 
Unmengen von Daten, Akten 
und Fotos schlagen. Deshalb 
hier einige Informationen, de- 
nen man nachgehen sollte: 

- Der gesuchte Operator steht 
im Handbuch. 

- Das Tonband birgt wertvolle 
Informationen. Da schnippt 
beispielsweise im Hintergrund 
ein Feuerzeug, während der 
Präsident spricht. War da nicht 
ein Raucher auf einem Bild zu 
sehen? Gehen Sie das Bildar- 
chiv noch einmal durch. 

- Die "Austria-Connection” ist 


Box sollte man gleich mitneh- 
men, wenn man ohnehin daist. 
- Man kann in die Straße hinter 
dem Bus gehen. Man kommt 
an ein Geschäft, in dem man 
sich alle Gegenstände kaufen 
sollte. 

- Wenn man wieder zurück in 
seine Wohnung geht, kann 
man den Teppich zurückklap- 
pen und die losen Bretter mit 
Hilfe der Toolbox lösen. Geht 
man in das Loch, dann ... 

- Im Flugzeug verstopft man 
das Waschbecken mit Toilet- 
tenpapier. Wenn das Wasser 
überfließt, geht man schnell 
zum vordersten Sitz und nimmt 
das Feuerzeug. Das Flugzeug 
bietet aber noch mehr Gemein- 
heiten: 


Auf einem beliebigen Flug 
verfährt man wie oben erwähnt 
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nicht weit vom Tatort entfernt. 
- Hubschrauber gehen nicht 
als Handgepäck durch. Wo 
wurden sie gestohlen? Wohin 
wurden sie transportiert? 

- Machen Sie sich einen Zeit- 
plan für die einzelnen Orte und 
tragen Sie alles peinlich genau 
ein. Damit finden Sie schnell 
heraus, wer für die Tatzeit ein 
Alibi hat und wer nicht. 

- Vergleichen Sie doch mal die 
Uhrzeiten aller Beteiligten auf 
den Fotos. 

- Wenn man partout nicht wei- 
terkommt, gibt man der Daten- 
bank als Suchbegriff eine will- 
kürliche Haarfarbe ein. Der 
Computer spuckt dann eineLLi- 
ste mit Namen aus, die man 
weiterverfolgen kann. al 


Zynaps (ST) 


”Zynaps” gibt's jetzt auch 
für Amiga und ST. Wer Schwie- 
rigkeiten hat, die ersten Levels 
zu überstehen, sollte mal unse- 
re Extrawaffen-Strategie aus- 
probieren. Am Anfang wählt Ihr 
zweimal die höhere Schuß-Fre- 
quenz (zweites Symbol). Da- 
nach sollte man sich zwei Lenk- 
raketen zulegen. Die sehen 
nicht nur niedlich aus, sondern 
sind auch ungeheuer effektiv 
beim Wegputzen von Gegnern. 
Alle anderen Bomben und Ra- 
keten sollte man links liegenlas- 
sen, sie bringen nicht sonder- 
lich viel. 

Bevor man sich mit dem Geg- 
ner am Ende eines Levels an- 
legt, sollte man mindestens ein- 
mal die Geschwindigkeit des ei- 
genen Raumschiffs erhöhen. 
Ansonsten würde ich die 
Tempo-Macher eher meiden. 
Denn je schneller das Schiff 
wird, desto ungenauer läßt es 
sich steuern. hl 


(Ausguß verstopfen, Wasser 
andrehen, Klingel drücken). 
Wenn die Stewardeß angelau- 
fen kommt, rennt man nach 
vorne, ohne Zeit zu verlieren. 
Dort steckt man das Ei in die 
Mikrowelle, stellt sie an und 
geht auf seinen Platz. Ist das 
Ei geplatzt, hat man Zeit, sich 
genauer umzusehen. 


- Der Busfahrer ist lärmemp- 
findlich. Wecken Sie ihn ruhig 
auf, damit er Sie zum Flugha- 
fen fährt. Wie man das macht? 
Was heißt "Kazoo" denn auf 
Deutsch? 


Das waren mit Sicherheit 
noch nicht alle Gemeinheiten, 
die sich an diesen Orten ver- 
bergen. Wer weiter ist und sein 
Wissen mit uns teilen will, 
möge uns bitte schreiben. 


ZU 


Wenn schon Zehnkampf, dann auch richtig! 


Mit dem Meister dieser Sportart Stabhochsprung und 1500-m-Lauf. ö POP Im © 
trainiert sich's am besten! Gehen Sie Das erfordert schon eine Menge 

in Konkurrenz in den Disziplinen Training... Km 

100-m-Lauf, Kugelstoßen, Weitsprung, Daley Thompson kämpft um seine Straße rn 
Diskuswerfen, 400-m-Lauf, 110-m- Medaillen auf Commodore 64, A2______.O z = 
Hürdenlauf, Speerwurf, Hochsprung, Schneider CPC, Atari ST, Amiga und PC. An: arlolasoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2 


Ariola 


Das Programm 


"TOMPUTERSPIELE 
Microprose Soccer 


Gleich zwei Fußballspiele auf einmal: Bei ”Micro- 
prose Soccer” tritt die Computer-Bundesliga auf 
dem grünen Rasen und in der Halle an. 


C 64 (Amiga, Atari ST, MS-DOS) 
39 Mark (Kassette), 


49 bis 69 Mark (Diskette) * Microprose/Sensible Software 


ar Pannanname| | 
sone 3 Lsieieimaienienienie | | | 
|Power-wertung [oo [EBTER ER ERER TER ENTER ER] 


ie neueste Fußball-Simu- 
lation für den C 64 kann 
mit einigen großen Na- 
men überraschen. Program- 
miert wurde sie von Sensible 
Software, dem Team, das uns 
bereits "Wizball” und 
"SEUCK” bescherte. Sensi- 
bles Sportspiel-Debut wird von 


einer Firma veröffentlicht, die 
sich bisher durch meist kriege- 
rische Simulationen einen Na- 
men machte: Microprose. 
Freudig überrascht wird je- 
der sein, der sich das Soccer- 
Programm kauft: Auf der Dis- 
kette beziehungsweise Kasset- 
te findet man zwei verschiede- 
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Alle Tabellen auf einen Blick beim WM-Modus (C 64) 


ne Fußball-Simulationen. Ihr 
könnt ein Match im Stadion 
austragen oder Hallen-Fußball 
spielen. 

Die Steuerung ist bei beiden 
Varianten ähnlich. Das Spiel- 
feld wird jeweils von oben ge- 
zeigt und in alle Richtungen 


Beim Hallenfußball-Turnier ist ein Tor gefallen. Die Zeitlupen-Wiederholung zeigt genau, wie der Treffer ent- 


standen ist: der Linksaußen kam frei zum Schuß. (C64) 


Darauf habe ich all die Jahre gewartet: Endlich 
gibt's eine spielerisch gelungene Fußball-Si- 
mulation mit Liga-Modus, vielen Computer- 
Gegnern, Weltmeisterschaft und anderen fei- 
nen Features. Sensible Software legt mit "Mic- 
roprose Soccer" einmal mehr ein erstklassiges 
und mit viel Hingabe ausgetüfteltes Spiel vor. 
Nach den enttäuschenden Fußball-Simula- 
tionen, die zur Europameisterschaft veröffent- 
licht wurden, Ist Microprose Soccer die Erlösung für alle gefrusteten 
Fußball-Freaks. Allein für die herrlichen Zeitlupen-Wiederholungen 
nach jedem Tor haben die Programmierer eine Goldmedaille verdient. 
Eine Kleinigkeit hat mich allerdings etwas gestört: Die zwei Mann- 
schaften sind bei bestimmten Trikotfarben nur schwer voneinander zu 
unterscheiden. Trotzdem sollte dieses Programm bei jedem 
Sportspiel-Freak zu Hause im Regal stehen. 
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fließend gescrollt. Den Spieler, 
den man steuert, erkennt man 
am flackernden Trikot. Ist man 
in Ballbesitz, kann man einen 
Paßschlagen und schießen. Je 
länger der Feuerknopf ge- 
drückt wird, desto härter der 
Schuß. Die Flugbahn des Balls 
krümmt sich tückisch, wenn 
der Joystick außerdem nach 
links oder rechts gedrückt wird. 
Mit Bananenflanken und ange- 
schnittenen Schüssen kann 
man den gegnerischen Torwart 
ganz schön zum Fluchen brin- 
gen. 

Gefährlich wird’s, wenn der 
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Die große Auswahl an Com- 
puter-Gegnern macht das Pro- 
gramm auch für Solo-Spieler 
attraktiv. Die totale Begeiste- 
rung kommt aber erst, wenn 
man mit ein paar Freunden 
kickt. Wenn sich zwei Spieler 
im Halbfinale einer Weltmei- 
sterschaft in der Verlängerung 
gegenüberstehen, ist es aber 


mit der Freundschaft schnell 
mal vorbei. 

Bei "Microprose Soccer" 
bekommt man viel für sein 
Geld geboten. Spielerisch und 
technisch ist hier alles vom 


Feinsten. Beide Programm- 
Teile sind sehr gut gelungen, 
wobei uns das Spiel auf dem 
Rasen insgesamt mehr Spaß 
macht. Beim Hallenfußball 
spielt der Zufall eine größere 
Rolle. Dank der Banden-Ab- 
praller sind auch hier Kurzweil 
und Action garantiert. Alles 
in allem ein Muß für jeden 
C 64-Besitzer, der ein gutes 
Fußballspiel schätzt. 


Gegner das Leder hat. Per 
Feuerknopfdruck kann man 
jetzt dem angreifenden Spieler 
in die Socken grätschen, um 
den Ball zurückzuerobern. 
Kommt der eigene Torwart in 
Sicht, gerät auch er unter Eure 
Kontrolle. Ein Feuerknopf- 
druck bewirkt jetzt einen be- 
herzten Sprung des Keepers. 

Beim Hallenfußball gibt es 
ein paar wesentliche Regelän- 
derungen. Der Ball kann hier 
nicht ins Seitenaus rollen, son- 
dern prallt von der Bande zu- 
rück. Außerdem kann der Tor- 
wart ausgedehnte Spaziergän- 


ZU? 


RANATOI oO 2 


GREGOR 


Je größer der Ball dargestellt wird, desto höher fliegt er (C 64) 


ge machen und selbst auf Tore- 
jagd gehen. Sein Kollege beim 
Fußball auf freiem Feld kann 
den 16-Meter-Raum nicht ver- 
lassen. So ein forscher Torhü- 
ter verstärkt zwar den Offensiv- 
schwung, doch wehe, er ver- 
liert den Ball: Das Tor steht 
dann natürlich reichlich leer 
auf dem Platz herum. 
Jedesmal, wenn ein Tor fällt, 
folgt eine Sportschau-reife 
Wiederholung. Man kann den 
Angriff noch einmal in Ruhe 
studieren. Wenn sich der Ball 


The President is missing 


MS-DOS (C 64) 


in der Wiederholung der Torli- 
nie nähert, wird sogar auf 
Zeitlupen-Tempo geschaltet. 
Ausgedehnte Menüs erlau- 
ben es, so ziemlich jeden Para- 
meter bei "Microprose Soc- 
cer” zu verändern — von der 
Länge einer Partie (2 bis 12 Mi- 
nuten) bis zu Details bei der 
Steuerung. Sogar das Wetter 
läßt sich aktivieren und be- 
schert per Zufall hin und wie- 
der einen ordentlichen Regen- 
schauer. Bei nassem Rasen 
rollt der Ball natürlich wesent- 


59 bis 79 Mark (Diskette) + Cosmi 


Da mopsen Terroristen 

einfach den Präsidenten 
der USA — dabei war der Kaf- 
fee auf dem Kongreß in Liech- 
tenstein so gut (der Außenmini- 
ster Italiens lobte sogar den Ku- 
chen). Man erhob sich und 


S chockierender Polit-Krimi: 


machtesich gerade daran, den 
Kollegen am Rednerpult ein 
politisches Schlaflied zu sin- 
gen, als drei Hubschrauber ka- 
men. Sie feuerten Gasgrana- 
ten und klaubten die bewußtlo- 
sen Staatsoberhäupter ein. 
Terror! Panik auf den Straßen! 


Das Spiel ist eine interessante Mischung aus 
Recherche und Krimi. Man sucht aus vielen Bil- 
dern und Akten die Fakten heraus. Wenn man 
auf die richtige Fährte stößt, bekommt man 
neue Informationen, die man weiter verwerten 
muß. Der reine Action-Freak sollte von dieser 
Art Spiel die Finger lassen. Hobby-Detektiven 
und anderen neugierigen Naturen hingegen ist 
das Tüftelspiel heftigst zu empfehlen — aber 


nur, wenn sie sich von häufigen Diskettenwechseln nicht entnerven 
lassen (am besten gleich auf die Festplatte schaufeln). 

Den Präsidenten findet man nur wieder, wenn man sehr gut Eng- 
lisch beherrscht. Von der Audio-Kassette kann man versteckte Hinwei- 
se abhören; sie sindin reichlich genuscheltem Amerikanisch und wer- 
den durch Geräusche unterbrochen, so daß man sich sehr konzentrie- 


ren muß, um etwas zu verstehen. 


RNMTOI 


GREGOR 


Turbulent und torreich: 1:0 für Anatol (C 64) 


lich weiter und die Spieler rut- 
schen öfters mal aus. 

Diverse Spiel-Modi sorgen 
für Kurzweil. Bis zu 16 Spieler 
können ihre Namen eingeben 
und sich dann gegeneinander 
in einer Liga messen. Ihr könnt 
auch bei einer Weltmeister- 
schaft teilnehmen. Der Austra- 
gungs-Modus entspricht dem 
einer richtigen WM. Der Com- 
puter übernimmt die Steue- 
rung von beliebig vielen 
Teams. Und es braucht sich 
keiner zu wundern, wenn sein 


Team nach einem glanzvollen 
Sieg gegen Japan gegen die 
Brasilianer baden geht. Die 
Stärken der Mannschaften ent- 
sprechen nämlich in etwa de- 
nen der echten Nationalteams; 
zufällige Ausnahmen bestäti- 
gen die Regel. Spielstände 
können jederzeit gespeichert 
werden: Wenn man das Turnier 
mit seinen Freunden erst am 
nächsten Wochenende fortset- 
zen will, lädt man dann einfach 
den alten Spielstand und bolzt 
weiter. hi 


Warum? Insgesamt neun Län- 
der sind ohne politische Füh- 
rung — sogar unser Bundes- 
kanzler ist weg. Die Terroristen 
stellen happige Forderungen 
an die amerikanische Regie- 
rung. Das ist eindeutig zuviel 
für die USA, also müssen Sie 
ran, der weltberühmte Staats- 
oberhaupts-Retter vom Dienst. 

Sie steuern von Ihrem Com- 
puter das "Spezielle Investiga- 
tions System”, kurz S.1.S. ge- 
nannt. Im Computer schlum- 
mern Akten, Informationen, 
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Kollektiv-Kidnapping: Sogar der 
Kanzler wurde geklaut... (MS-DOS) W 


Dossiers und Tonbänder. Er 
vermittelt auch Kontakte zu ab- 
rufbereiten Agenten, die Sie 
herumschnüffeln lassen kön- 
nen. Das komplette System ist 
menügesteuert und schnell zu 
erlernen. Den Präsidenten 
können Sie bei diesem Tüftel- 
spiel für MS-DOS-Computer 
mit CGA- und EGA-Grafikkar- 
ten wiederfinden. Man be- 
kommt neben drei randvollen 
Diskettenseiten eine Audio- 
Kassette geboten, auf der sich 
Hinweise befinden. al 
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Zehnkampf mit Daley 
Thompson — von der 
Schinderei im Fitneß- 
raum bis zur Medaillen- 
Jagd im Stadion. 


roßbritanniens Sportidol 

Daley Thompson kommt 

auf den Computer-Bild- 
schirm: Mit "Daley Thomp- 
son's Olympic Challenge” wer- 
den Sie zum Zehnkämpfer und 
können durch intensives 
Joystick-Rütteln Spitzenlei- 
stungen vollbringen. Vielleicht 
überbieten Sie sogar die Re- 
korde des "echten” Daley. 


Da fühlt man sich glatt vier 
Jahre jünger: 1984 gab's näm- 
lich schon mal ein Daley 
Thompson-Programm, das 
spielerisch mit dem neuen 
"Olympic Challenge” fast 
identisch ist. Die Grafik sieht 
bei Daley '88 freilich zwei Klas- 
sen besser aus und solcher 
Schnickschnack wie die 
Hantel-Schinderei ist neu. Das 
Spielprinzip beim eigentlichen 
Zehnkampf ist aber Schnee 


von gestern: heftigst rütteln 
und das Beste hoffen. Das soll 
jetzt nicht heißen, daß Olympic 
Challenge überhaupt keinen 
Spaß macht. So simpel das 
Spiel auch sein mag, es hat 
durchaus einen gewissen Un- 


terhaltungswert (vor allem, 
wenn man den 1500-Meter- 
Lauf überlebt). Wer noch kein 
solches Joystick-Rüttelspiel in 
seiner Sammlung hat und sich 
unbedingt eins zulegen will, 
wird mit dem Programm durch- 
aus zufrieden sein. Schade, 
daß uns von den ST/Amiga- 
Umsetzungen noch kein ferti- 
ges Testmuster vorlag. Eine 
Demo-Version machte grafisch 
einen guten Eindruck. 


Daley 
Thompson’s 


Olympic 
Challenge 


Bei den 16-Bit- 
Versionen gibt's 
Daley digital. Die 
Übersicht in der 
Mitte zeigt seine 
Position im 
gesamten Teil- 
nehmerfeld. (ST) 


35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Ocean 
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Astreine Animation, aber spielerisch nichts Neues (C 64) 


Wie sich das für einen Spit- 
zen-Athleten gehört, spaziert 
man vor dem Wettkampf erst 
einmal ins Fitneß-Studio. Be- 
reits hier darf der Spieler sport- 
liche Qualitäten beweisen: Da- 
mit der Bildschirm-Daley seine 
Hanteln fleißig stemmt, muß 
wie versessen am Joystick 
nach links und rechts gerüttelt 
werden. Es gibt drei Trainings- 
Szenen, und injeder kann man 
sich eine Dose mit einem süffi- 
gen Fitneßdrink errütteln. Die- 
se Multivitamin-Cocktails kön- 
nen dann beim Wettkampf als 
eine Art Joker eingesetzt wer- 
den. Opfert man vor einer Dis- 
ziplin eine Dose, bekommt Da- 
ley einen ordentlichen Ener- 
gieschub und läuft zu beson- 
ders großer Form auf. 


Die Zehnkampf-Disziplinen 
sind Weitsprung, Hochsprung, 
Diskuswerfen, Kugelstoßen, 
Speerwerfen, Stabhoch- 
sprung sowie Rennen über 
100, 400, 1500 Meter und 110 
Meter Hürden. Vor jeder Diszi- 
plin muß man das richtige 
Schuhwerk aus einem Menü 
picken, was reichlich einfach 
ist (die Schuhe sind in der Rei- 
henfolge aufgereiht, in der sie 
benötigt werden). Spielerisch 
sind alle zehn Sportarten sehr 
ähnlich geraten. Durch schnel- 
les Joystick-Rütteln beschleu- 
nigt man, auf Feuerknopfdruck 
hin wird gesprungen oder ge- 
worfen. Bei einigen Disziplinen 
hängt der Abwurfwinkel davon 
ab, wie lange man den Feuer- 
knopf gedrückt hält. 
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Ein Spieler geht alleine an 
den Start; Wettkämpfe mit Mit- 
spielern kann man nicht aus- 
tragen. Nicht alle Disziplinen 
stehen im Speicher des Com- 
puters. Mitunter wird nachgela- 
den; also Vorsicht vor den lang- 
samen Kassettenversionen. 
Recht ordentlich sind die 
Packungsbeilagen: Neben 
dem Spiel wird der Käufer mit 
einem Poster und einer Musik- 
kassette bedacht, die einen 
Remix der Titelmusik enthält. 

hl 


Selbst wenn man außer acht 
läßt, daß dieser Rüttel-Rüttel- 
Zehnkampf nicht gerade das 
originellste Spielprinzip hat, 
stört mich bei Olympic Challen- 
ge einiges. Ich erreiche zum 
Beispiel bei den Laufdiszipli- 
nen ohne allzu große Anstren- 
gung die Höchstgeschwindig- 
keit. Ich könnte also noch 
schneller rennen, aber das 
Programm läßt keine Tempo- 
steigerung mehr zu. Außerdem 
dürfen zwei Spieler nicht ge- 
geneinander antreten. Selbst 
bei den wenigen Disziplinen, 
wo es nicht nur auf Joystick- 
Gerüttel und Winkeleinstellung 
ankommt (Hochsprung, Dis- 
kuswerfen und Stabhoch- 
sprung), hat mich die Steue- 
rung nicht überzeugt. Den Pro- 
grammierern ist auf den letzten 
paar Metern anscheinend die 
Luft ausgegangen, denn an- 
ders kann ich mir die spieleri- 
schen Mängel nicht erklären. 
Schade um die wirklich se- 
henswerte Grafik. 
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Abenteuer unter Wasser: Was als Urlaub im 
Goldfisch-Glas beginnt, endet als haarsträubende 


Jagd auf Fisch-Terroristen. 


Atari ST (Amiga, Atari XL, C 64, CPC 6128, MS-DOS, Macintosh) 
59 bis 79 Mark (Diskette) * Rainbird / Magnetic Scrolls 


nd wieder einmal haben 
Sie einen Anschlag der 
Terrorgruppe "Seven 
Deadly Fins” (sieben tödliche 
Flossen) verhindert. Colonel 
Playfair Panchax, Ihr Boß beim 
inter-dimensionalen Geheim- 
dienst, gewährt Ihnen des- 
wegen einen Sonderurlaub. Al- 
so buchen Sie zwei Wochen 
"Goldfisch” — Sie werden in 
einen kleinen Goldfisch ver- 
wandelt und in ein Aquarium in 
einer fernen Dimension ver- 
setzt. Hier schwimmen Sie ge- 
mütlich Ihre Runden und kön- 
nen sich rundum erholen. 
Doch kaum haben Sie sich 
an Ihre neue Umgebung ge- 
wöhnt, macht es "Platsch!”. 
Eins von diesen zweibeinigen 


Somagich Adventures: viele 
tolle Puzzles, hinter deren Lö- 
sung man mit logischem Den- 
ken kommen kann, das Ganze 
nicht zu knifflig, eine witzige 
Story und ein paar schöne Bil- 
der als Zuschlag. "Fish” 


schlägt in dieselbe Richtung 
wie "Gulld of Thieves”, ist so- 
gar noch etwas anfänger- 


freundlicher. 

Bei der Grafik-Wertung wur- 
de in der Redaktion heiß disku- 
tiert: Magnetic Scrolls hat sich 
selbst einen so hohen Stan- 
dard gesetzt, daß man sich von 
den Bildern inzwischen sehr 
viel erwartet. So haben wir dar- 
über geredet, ob die Pastellfar- 
ben gut sind oder nicht. Uber 
Geschmack kann man halt lan- 
ge streiten. Auf jeden Fall ha- 
ben sich im Vergleich zu denäl- 
teren Spielen dieses Teams 
keine grafischen Verbesserun- 
gen ergeben. 
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sehen Sie wohl da? Colonel 
Panchax. Erholtseinen besten 
Mann aus dem Urlaub, um wie- 
der einmal einen gemeinen 
Anschlag der "Seven Deadiy 
Fins” zu verhindern. 

Als erstes jagt Sie der Colo- 
nel durch drei verschiedene Di- 
mensionen, in denen Sie je- 
weils einen wichtigen Gegen- 
stand auffinden müssen. Jede 
Dimension ist ein kleines, ab- 
geschlossenes Adventure. 
Wenn alle drei Gegenstände 
im Plastikschloß sind, werden 
Sie in die Stadt Hydropolis ver- 
setzt, und das eigentliche 
Spiel beginnt. Sie überneh- 


In der Bücherei gibt es wichtige Hinweise (ST) 


Wesen, die außerhalb des 
Goldfisch-Glases herumlau- 
fen, hat ein Plastikschloß hin- 
eingeworfen. Und als Sie in 
das Schloß schwimmen, wen 


men für Ihren Auftrag den Kör- 
per des bekannten Wissen- 
schaftlers Dr. Roach, der den 
Auftrag erhält, einen Anschlag 
der Seven Deadly Fins zu ver- 


Tolle Grafik in der Kneipe. Die Lichteffekte sind hervorragend (ST) 
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hindern. Die wollen nämlich 
mit einer neuen Wunderwaffe 
das ganze Wasser aus Hydro- 
polis stehlen. Und was sollen 
die  Meerjungfrau-ähnlichen 
Einwohner dann atmen? 
"Fish” ist ein klassisches 
Abenteuerspiel, das sich rund 
ums Puzzle-Lösen dreht. 
Hauptsächlich geht es darum, 
Objekte zu beschaffen und zu 
manipulieren, allerdings müs- 
sen Sie auch mit ein paar Per- 
sonen reden und zusammen- 
arbeiten. Zusätzlich bietet 
"Fish” 30 schöne Bilder von 
verschiedenen Computer- 
Künstlern. bs 


Bei Fish stimmt einfach al- 
les: eine aberwitzige Ge- 
schichte, spritzige Texte, schö- 
ne Bilder. Texte und Parser ha- 


ben dasselbe hohe Niveau wie 
die anderen Adventures von 
Magnetic Scrolls. Fast alle eng- 
lischen Sätze, mögen Sie auch 
recht kompliziert sein, werden 
vom Programm verstanden, 
was die Laune und den Spiel- 
spaß hebt. 

Vor allem gefällt mir die Idee 
der drei Mini-Adventures: Man 
kann sie unabhängig vonein- 
ander lösen und stimmt sich so 
prima auf den Hauptteil ein. 


Carrier Command (Amiga) 


Die faszinierende Mischung aus Strate- 
gie- und Action-Spiel beschert jetzt auch 
Amiga-Besitzern lange Abende. Große 
Unterschiede zur ST-Originalversion 
gibt's keine. Die Soundeffekte klingen ein 
wenig besser; Grafik und Spielprinzip sind 
identisch. 

"Carrier Command" gehört zu den 
besten Amiga- und ST-Spielen. Das span- 
nende Programm mit der superschnellen 
3D-Grafik zeigt, wie schön 16-Bit-Software 
sein kann. hl 


POWER-Wertung: 84 
Amiga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS) 
59 bis 79 Mark (Diskette) * Rainbird 


Bomb Jack (Amiga) 


Die Amiga-Umsetzung des Software-Ol- 
dies "Bomb Jack” ist mit der ST-Version 
vollkommen identisch. Sowohl die Hinter- 
grundgrafik als auch die Sprites sind ent- 
täuschend schwach gezeichnet. Nicht ein- 
mal die äußerst kümmerlichen Sound- 
effekte wurden verbessert. Zum Glück 
spielt sich Bomb Jack wesentlich besser 
als die biedere Aufmachung vermuten 
läßt. Das Programm ist immer noch ein gu- 
ter Geschicklichkeitstest, der trotz oder 
gerade wegen des einfachen Spielprin- 
zips viel Spaß macht. mg 


POWER-Wertung: 74 
Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 


39 bis 69 Mark (Diskette) 
Elite Systems 


Skychase (Amiga) 

"Skychase” wird im Packungstext voll- 
mundig als "Luftkampf-Simulation” ange- 
priesen, entpuppt sich aber schnell als 
windiges Action-Spiel, das mit einer Simu- 
lation herzlich wenig zu tun hat. Zwei Spie- 
ler treten hier gegeneinander zum Duell 
über den Wolken an. Der Bildschirm ist in 
zwei Hälften geteilt; jeder der beiden Kon- 
trahenten sieht das Geschehen aus seiner 
Sicht. Wer den Gegner mit MG-Salven und 
Raketen vom Himmel holt, sammelt fleißig 
Punkte. Man kann auch gegen den Com- 
puter antreten, der viele Schwierigkeits- 
stufen bietet. 

Das beste an Skychase ist die flotte Gra- 
fik. Das Programm wird aber schnell lang- 
weilig; vor allem, wenn man gegen den 
Computer spielt. Wenn sich zwei etwa 


ZU 


Das Geheimnis 
erfolgreicher 

Spiele-Freaks: 
Competition Pro-Joystick. 
Was sonst?! 


Das Original gibt’s 
nur von ®. 
17 a \ 


Marketing GmbH, Hamburg 


Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 


gleichstarke Spieler bekämpfen, kommt 
trotz des simplen Ablaufs wesentlich mehr 
Stimmung auf. hl 


POWER-Wertung: 37 
Amiga (Atari ST) 
59 Mark (Diskette) * Image Works 


Starball (Amiga) 

In der Abteilung "Jahrzehnte alte Spiel- 
ideen, die wir schon längst vergessen hat- 
ten”, präsentieren wir Euch diesmal das 
"neue” Amiga-Programm "Starball”. Da 
hat doch jemand tatsächlich die Uralt- 
Spielidee von "Pong” ausgegraben und 
leicht aufgefrischt. Zwei Spieler versuchen 
mit ihren Schlägern einen Ball im Spielfeld 
zu halten. Läßt einer der beiden den Ball 
passieren, bekommt sein Gegner massig 
Punkte gutgeschrieben. Gelegentlich tau- 
chen ein paar Objekte auf dem Spielfeld 
auf, die die Flugbahn des Balls abfäl- 
schen. Trifft man eine gelbe Kugel, hat dies 
mehr oder weniger erfreuliche Auswirkun- 
gen: Mal wird der eigene Schläger schnel- 
ler oder breiter, mal langsamer oder wird 
für einen Augenblick einfach weggezau- 
bert. 

Starball läßt sich allenfalls im Zwei- 
Spieler-Modus ein schlichter Unterhal- 
tungswert abgewinnen. Der Computer- 
Gegner ist recht lausig und ohne vielMühe 
immer zu schlagen. Grafik und Sound sind 
ganz nett, für Amiga-Verhältnisse aber 
nichts Besonderes. Das Spielprinzip ist 
viel zu primitiv und einschläfernd. Starball 
kann ich wirklich nur unerschrockenen 
Fans des alten "Pong”-Spielprinzips m 
fehlen. 


GO WITH THE PRO 


POWER-Wertung: 24 
Amiga 
59 Mark (Diskette) « Rainbow Arts 


Zynaps (Amiga/ST) 

In POWER PLAY 10/88 stellten wir Euch 
die ST- Version des Action-Knallers "Zy- 
naps” vor und schimpften dabei fleißig 
über den viel zu hohen Schwierigkeits- 
grad. Die Zynaps-Version, die jetzt ver- 
kauft wird, spielt sich aber sehr gut und ist 
nicht zu hart. Des Widerspruchs Lösung: 
Als man bei Hewson von unserer Kritik er- 
fuhr, ließ man das Spiel in letzter Sekunde 
noch ändern und einfacher machen. Der 
Spielwitz ist beim "neuen, verbesserten” 
Zynaps wesentlich höher, weil man nicht 
dauernd im ersten Level verratzt. Deshalb 
gibt's natürlich eine neue Wertung, die wir 
hiermit offiziell nachtragen. Die Amiga- 
Umsetzung ist jetzt ebenfalls erhältlich 
und mit der ST-Version identisch. hl 


POWER-Wertung: 72 
Amiga, Atari sr (C 64, CPC, Spectrum) 


29 Mark (Kassette), 
39 bis 69 Mark (Diskette) « Hewson 


Helter Skelter (Amiga/ST) 


80 Levels plus ein Editor, mit dem man 
sich 40 zusätzliche Spielfelder nach Lust 
und Laune zusammenstellen kann — das 
ist doch was, oder? Bei "Helter Skelter” 
gilt leider das Motto "Masse statt Klasse”. 
Das Spiel ist ganz nett, wird aber relativ 
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schnell langweilig. Sie steuern einen wild 
herumhüpfenden Ball, der alle Figuren, 
die sich auf dem Bildschirm befinden, in 
einer bestimmten Reihenfolge berühren 
muß, Ein Zeitlimit sowie ein paar Extras 
runden das Spielprinzip ab. Fürgehobene 
Freude sorgt ein Zwei-Spieler-Modus. 
Helter Skelter ist ein recht nettes Pro- 
gramm, an dem man sich aber zu schnell 
sattspielt. Die ST-Umsetzung ist mit der 
Amiga-Version übrigens völlig identisch. 
hl 


POWER-Wertung: 49 
Amiga (Atari ST) 
49 Mark (Diskette) « Audiogenic 


Exolon (ST) 


In der Abteilung "Umsetzungen, die wir 
uns alle besser vorgestellt hatten” präsen- 
tieren wir heute das Action-Spiel "Exolon” 
für den Atari ST. Schon die 8-Bit-Vorbilder 
rissen spielerisch keine Bäume aus, doch 
die ST-Version ist noch eine Klasse trister. 
Grafik und Sound sind mittelprächtig. Die 
Umsetzung ist mit Stellen, an denen man 
nur mit Glück kein Leben verliert, reich ge- 
segnet. Exolon spielt sich sehr zäh und 
kann wohl keinen ST-Besitzer lange Zeit 
am Joystick fesseln. mg 


POWER-Wertung: 39 

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) « Hewson 


Super Hang On (ST) 


Die Spielhallen-Umsetzung "Super 
Hang On” verspricht ähnliches Rennver- 
gnügen wie "Out Run” und "Enduro Ra- 
cer", Technisch ist das Spiel auch gut ge- 
lungen: Die 3D-Grafik ist flott und gut ge- 
zeichnet, der Hügeleffekt recht realistisch. 
Auch an eine High-Score-Liste auf Disket- 
te und eine sehr gute Steuerung (Maus 
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oder Joystick) haben die Programmierer 
gedacht. Spielerisch ist Super Hang On 
aber wenig aufregend. Man braust halt in 
der Landschaft herum und weicht den Mit- 
fahrern aus. 

Wer noch kein Rennspiel für seinen ST 
hat, kann hier zugreifen. Doch wer von Out 
Run & Co. schon die Nase voll hat, möge 
eine große Rechtskurve um dieses Spiel 
machen. bs 


POWER-Wertung: 63 

Atari ST (C 64, CPC, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) 

* Electric Dreams 


Netherworld (ST) 


Das ist selten: Ein Spiel mit vielen Spri- 
tes und Scrolling in alle Richtungen wurde 
ohne Abstriche vom C 64 auf den Atari ST 
umgesetzt. Daß die Programmierer das 
Scrolling so gut hinbekommen haben, ist 
ein Extralob wert. 

Spielerisch hat sich bei "Netherworld” 
wenig geändert: Die gleichen Gegner und 
Puzzles machen dem Spieler das Leben 
schwer. Allerdings ist das Spieler-Sprite et- 
was langsamer geworden, was das Spiel 
an manchen Stellen etwas einfacher 
macht. So gesehen ist die Umsetzung des 
Action-Denkspiels nicht nur technisch, 
sondern auch spielerisch einwandfrei ge- 
lungen. bs 
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POWER-Wertung: 75 
Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum) 


35 Mark (Kassette), 
39 bis 69 Mark (Diskette) + Hewson 


Nebulus (ST) 


Vor knapp einem Jahr machten unserer 
Redaktion "Nebulus” auf dem C 64 Furo- 
re. Das Geschicklichkeitsspiel mit der un- 
gewöhnlichen Dreh-Turm-Grafik machte 
auch spielerisch einen sehr guten Ein- 
druck. Programmierer John Phillips 
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höchstpersönlich hat jetzt die ST-Umset- 
zung fertiggestellt. Zum einen findet man 
hier die gleichen acht Levels wie bei den 
8-Bit-Versionen, zum anderen gibt es als 
Zugabe acht total neue Türme, die man im 
Titelbild als sogenannte "zweite Mission” 
extra anwählen kann. 

Grafisch läßt Nebulus den ST glänzen: 
Der immer wieder verblüffende Dreheffekt 
der Türme ist absolut fließend, wie auch 
das Scrolling und die Sprite-Animation. 
Der Horizont erstrahlt in Dutzenden von 
Farben, und im Wasser spiegelt sich das 
Spielgeschehen. 


Insgesamt ist Nebulus ein echter 


Leckerbissen für alle Freunde von Ge- 
schicklichkeitsspielen. Man darf sich jetzt 
schon auf die angekündigten Amiga- und 
MS-DOS-Versionen freuen, die ebenfalls 
von John Phillips programmiert werden.bs 


POWER-Wertung: 85 

Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS, 
Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) « Hewson 


Barbarian/Psygnosis (C 64) 


Auf den 16-Bit-Computern ist "Barba- 
rian” von Psygnosis ein imposantes Spiel: 
tolle digitalisierte Soundeffekte, Maus- 
steuerung und vor allem eine schöne Gra- 
fik imponieren (auch wenn das Spielprin- 
zip etwas dünn ist). Melbourne House hat 
sich jetzt an eine C 64-Umsetzung gewagt. 
Deren Grafik ist keinesfalls eine Katastro- 


POWER-Wertung: 37 

C 64 (Amiga, Atari ST, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 

39 bis 79 Mark (Diskette) 
Melbourne House/Psygnosis 


phe. Doch jeder, der die 16-Bit-Versionen 
kennt, wendet sich mit leichtem Schau- 
dern ab: "Das soll Barbarian sein?” 

Das Titelbild fehlt, die digitalisierten Ef- 
fekte fehlen, eine Titelmelodie fehlt, die 
schöne Grafik fehlt — viel bleibt da nicht 
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mehr übrig. Und das schlappe Spielprin- 
zip allein kann auf Dauer nicht fesseln. 
Wer hohe Ansprüche an Sound und Grafik 
stellt, läßt lieber die Finger von dem Barba- 
ren. al 


Overlander (CPC) 


Auf dem Atari ST ist dieses Spiel zu 
schnell; aufdem CPC könnte es allerdings 
gleich mehrere Turbo-Lader gebrauchen. 
Das Autorennen, bei dem fleißig geballert 
werden darf, ist vom Spielprinzip her mit 
der ST-Version identisch. Allerdings 
scheint man den Benzinverbrauch des 
"Overlander” etwas gedrosselt zu haben, 
denn man kann hier auch ans Ziel kom- 
men, wenn man nicht peinlich genau auf 
konstante Geschwindigkeit achtet. Anson- 
sten ist die Umsetzung von Overlander er- 
schreckend einfarbig und langsam. Man 
hat das Gefühl, in einer fahrenden Karotte 
zu sitzen. Das Auto zuckelt mehr über den 
Schirm als daß es rast — da bleibt der 
Spielspaß in der Garage liegen. bs 


POWER-Wertung: 22 

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, Spectrum) 
35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) 

Elite Systems 


Ultima V (MS-DOS) 
Angehende Avatars können jetzt auch 


auf MS-DOS-PCs nach Lord British su- 
chen. Gegenüber der Apple Il-Version des 


Dabei, wenn 
Spiele-Profis Punkte 
sammeln: 


Was sonst?! 


Das Original gibt's 
nur von o 


DYJA° 


Marketing GmbH, Hamburg 


Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 


Rollenspiels "Ultima V” hat sich nicht viel 
geändert, lediglich die Grafik ist detaillier- 
ter. EGA-Grafikkarten werden erfreulicher- 
weise voll ausgenutzt, unter CGA sieht al- 
les wegen der mageren Farbpalette weni- 
ger eindrucksvoll aus. Die spärlichen 
Soundeffekte sind für PC-Verhältnisse 
ganz gut. 

Wichtiger als Sound und Grafik ist die 
spielerische Klasse. Ultima V ist ein faszi- 
nierendes und lückenlos durchdachtes 
Rollenspiel, das über Wochen und Monate 
Spaß macht. Fazit: ein tolles Spiel, das auf 
jede Festplatte gehört. Hoffen wir, daß die 
überfällige C 64-Version genauso gut wird. 

al 


POWER-Wertung: 90 
MS-DOS (Amiga, Apple Il, Atari ST, C 64) 
zirka 80 Mark (Diskette) * Origin 


Dr Diamond Soft -Mönchengladbach 


C64-Games 


If 


C64-Strategie-Games 


Bard's Tale 17273 0 5 

Boot Camp 

Bozuma 

Chuck Yangers AFT 
Orbit Station 


Bismarck 

Battle Cruiser 
Battallon Commander 
Computer Ambush 
Crusade in Europe 


IF III FIT I 
BRRFTRETER 


Panzer Gronadier 
Patton VS. Rommel 


Stealtn Fighter 56.95 /44.96 
Star Rank Boxing 2. 48.95 / 36 
Wastoland 5, Warstip 7 v 
Winter Eanion Wargame Greatest y 


24 STD. BESTELLANNAHME 
LADENLOKAL: 4050 MÖNCHENGLADBACH 1, REGENTENSTRASSE 178 


Interceptor 


Kampf u.d. Krone 
Supor Hang Or 
Sky Cnase 
Nam 9 Siyton Il 
Summer Otympiad 
Sub Battie Sim 
Superstar Iehockey 
Su 
Ultima IV 
us es 0.5 
Volleyball Sam. 09.05 69,95 


Fish 1-145 

RPD 1-113 

| _68000\er Games Amiga Auge 1- 25 
Barda Tale 12 0 Tornados 1- 30 
Carrier Command ACS 1u- 59 


tellar Crusade 


02161 / 
21639 
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Competition Pro-Joystick. 


Unser Public-Domain-Pool »Amiga« 


Slideshows, DBW Render + Anleitung und vieles mehr. 
Der Preis nach wie vor 3,50 DM! 


Jetzt neu! Public Domain für MS-DOS! 


Zur Zeit ca. 800 Disketten vorrätig! Es wird auf Markendisketten 
kopiert. Hier liegt der Einheitspreis bei 5,- DM pro Disk! 


Consulting-System-Software 
Auf der Warte 46, 6367 Karben 1, Telefon 06039/5776 


Summer Olympiad (MS-DOS) 


Diese Umsetzung macht leider nicht so 
viel Spaß wie die ST/Amiga-Versionen, was 
vor allem an der müden CGA-Grafik liegt. 
EGA-Grafikkarten werden nicht ausge- 
nutzt. Wohl dem, der einen Schneider/Am- 
strad PC-1512 besitzt, denn der spezielle 
16-Farben-Modus dieser Geräteserie wird 
unterstützt. "Summer Olympiad"” auf dem 
PC ist ein recht mittelmäßiges Vergnügen, 
doch für Besitzer eines MS-DOS-Compu- 
ters gibt es wenige Sportspiel-Alternati- 
ven. hl 


POWER-Wertung: 41 
MS-DOS (Amiga, Atari ST, C 64, CPC) 
29 Mark (Kassette), 
39 bis 69 Mark (Diskette) * Tynesoft 


TBAG 1-19 Casa Miga 1-21 
Ruhr 1-11 Tiger 1-8 
Kickstart 1-75 ES/PD 1-75 
Panorama 1-64 Chiron 1-57 
SAFE 1-21 RMS 1-25 


c.S.S. 
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Intensity 


as wichtigste Spielele- 

ment von Intensity ist die 

Aufteilung des Gesche- 
hens auf zwei unterschiedliche 
Fahrzeuge, den Skimmer und 
die Drone. Dazu kommen die 
beiden Beschränkungen der 
Drone, geringe Flughöhe und 
gradlinige Flugbahnen, die 
den Spieler vor Probleme 
stellt. 

Anfängern empfehle ich, 
den Delta- oder Epsilon- 
Shuttle zu erreichen, da die 
”Spores” und "Tracker” auf 
dieser Seite der Station sehr 
viel langsamer sind. Diesen 
Weg schlagt Ihr ein, indem Ihr 
nur Ausgänge nach Delta oder 
Epsilon benutzt. Ein recht ef- 
fektiver Weg für Anfänger ist 
es, immer gleich den ersten 
Ausgang zu benutzen, der sich 
öffnet. 

Überprüft stets, welcher 
Klasse Skimmer und Drone an- 
gehören. Eine fast volle 
Gamma-Drone, die von einem 
"Nulcon” angegriffen wird, 
sollte unter allen Umständen 
gerettet werden. Provoziert al- 
so eine Kollision mit einem hof- 
fentlich vorhandenen Alpha- 
Skimmer; dabei wird der Skim- 
mer auf Beta zurückgestuft. 
Bei einem solchen Manöver 
solltet Ihr aber folgendes be- 
achten: Nur ein Alpha- 
Skimmer kann über jede Mau- 
er fliegen. Es kann ganz schön 
unangenehm werden, aus ei- 
nem eingemauerten Gebiet zu 
verschwinden, dann bei einer 
Kollision den Skimmer zu ei- 
nem Beta-Typ zu degradieren 
unddann nicht mehr in dasein- 
geschlossene Gebiet zurück- 
kehren zu können. Ihr steckt 
dann in der Falle. Das kann, je 
nach Lage der Drone, das 


PET 


In der neuen, unregelmäßig erscheinenden Reihe 
”Power-Tips Spezial” verraten Programmierer ex- 
klusiv, wie ihre Spiele zu schlagen sind. Den An- 
fang macht Andrew Braybrook mit Hilfen zu seinem 


neuesten Titel ”Intensity”. 


Spielende bedeuten. Also lie- 
ber zweimal nachdenken, be- 
vor man in ein gefährliches Ge- 
biet fliegt. 

Ich empfehle, eine genaue 
Karte aller Ausgänge einer 
Plattform anzufertigen. Als 
Beispiel habe ich eine Karte 
der ersten sechs Levels ge- 
zeichnet. Hier kann man klar 
erkennen, daß oft nur einer 
oder zwei der drei Ausgänge 
einer Plattform benutzbar sind. 
Wenn sich der gewünschte 
Ausgang geöffnet hat, könnt 
Ihr sofort verschwinden, um 
Schaden am Fahrzeug zu ver- 
meiden. Besonders gute Spie- 
ler sollten hingegen noch auf 
der Plattform bleiben, um die 
größtmögliche Anzahl von 
"RUs" mitzunehmen. Doch 
Vorsicht, daß Ihr nicht zu viele 
Kolonisten einsammelt und so 
den gewünschten Ausgang 
verpaßt. 

Schaut ab und zu auf die 
Zeitanzeige. Nach 25 Zeitseg- 
menten ändert sich die Grafik 
sämtlicher Monster und der 


Orientierungsprobleme? Hier ist die Karte für die ersten sechs Levels, die 
gleichzeitig als Vorbild für eigene Karten dienen soll. 
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Gerätschaft zu sparen. Stu- 
diert die Positionen der Luft- 
schleusen und der Ausgänge, 
bevor Ihr mit der Rettungsak- 
tion beginnt. Lernt, wie sich die 
Kolonisten bewegen und setzt 
die Drone auf günstige Positio- 
nen, die von mehreren Luft- 
schleusen aus erreicht werden 
können. Die "Stalker" sind 
sehr gefährlich, wenn sie erst 
einmal einen Kolonisten geor- 
tet haben. Deswegen istes am 
klügsten, Kolonisten so schnell 
wie nur möglich einzusam- 
meln. 

Jetzt bleibt mir eigentlich nur 
noch übrig, viel Spaß und viel 
Glück bei Intensity zu wün- 
schen. Ich hoffe, das Spielen 
macht Euch so viel Freude wie 
mir das Programmieren. 

Andrew Braybrook/bs 


Damit Ihr Alpha-, Beta- und Gamma-Typen einfacher unterscheiden könnt, 
seht Ihr hier eine starke Vergrößerung von Drone und Skimmer 


RUs. Nach 50 Zeitsegmenten 
können keine neuen Skimmer 
mehr gekauft werden. Das 
Spiel läßt sich meiner Erfah- 
rung nach mit diesen Vorga- 
ben ohne große Probleme 
schaffen, allerdings sollte man 
nicht herumtrödeln und keine 
langen Umwege machen. 

Wenn 15 Kolonisten an Bord 
sind und die Wörter "Exit 
Now!” aufblinken, solltet Ihr 
schleunigst verschwinden. Ab 
diesem Zeitpunkt wimmelt es 
nur so von Trackern, die den 
Skimmer unerbittlich verfol- 
gen. Später können sie sich 
auch auf die Drone konzentrie- 
ren. 

Plant im voraus, was Ihr kau- 
fen wollt. Viele der Plattformen 
inden hohen Levels sind mit ei- 
nem Alpha-Skimmer viel einfa- 
cher zu spielen, manche kön- 
nen sogar nur mit einem Beta- 
Skimmer beendet werden und 
sind mit einem Gamma-Skim- 
mer absolut unlösbar. Hier 
lohnt es sich also, auf bessere 
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Sonderpreis für 
schnelle Spieler 


Andrew Braybrook hat für 
alle POWER PLAY-Fans 
noch ‚eine Überraschung 
parat: Der erste Leser, der 
uns eine Postkarte schickt 
aufder die Namen aller fünf 
Flucht-Shutties fehlerfrei 
geschrieben stehen, erhält 
ein handsigniertes Spiel 
von Andrew, Dieses garan 
tiert einmalige Stück wird 
sicher ‘der Stölz jeder 
Software-Sammlung. _ ES 
gilt das Datum des Post- 
stempels. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlössen. 
Schickt die Postkarte (bitte 
keine Briefe) an 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Intensity 
Hans-Pinsel-Sir. 2 
8013 Haar 

bs 
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GO WITH THE PRO 


Clevere 
GEISSEL DER OALHRIS: Tele-Spieler schwören GE om 
drauf: 
SRKl LL Competition Pro-Joystick. 
von: be, hi, bs Was sonst?! 
WAS GIBT'S HEUT’DENN |) ALIEN-TV WIDERNOLT EINE ALTE FOLGE Das Original gibt's 
IM FERNSEHEN? RAUMSCHIFF ENTERPRISE”! nur von 


NL 
B), BE 


Marketing GmbH, Hamburg’ 


Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 


) 


* CHEAP VERSAND UND WIE * 


Multi Function Joystick DM 49.90 i 
C-64 Piexiglasabdeckhaube alt DM 9,95 F 
C-64 Plexiglasabdeckhaube neu DM 14,95 i 
Magnum Joystick DM 27,90 
C-64 Emulator für Amiga nur DM 89,90 
C-64 Software Spiele ab DM 5,00 


Amiga Software + ST Software erhältlich 


Unsere Liste gegen DM 2,— (in Briefmarken) anfordern 
Zahlung im voraus (V-Scheck) oder per Nachnahme 
Lieferung frei Haus ab DM 100,— sonst Porto und Nachnahme- 
gebühr in Höhe von DM 6,— 


Lieferung ins Ausland: Frachtkosten in Höhe von 10,— DM 


CHEAP VERSAND UND WIE 


Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest 
Tel. Bestellungen 02921/75028 


PRAKTISCH, DIESE BERMEREI WARUM HAT B 

EIGENTLICH NIEMAND SO £ ES IHNEN NuRz- 
LICH ERSCHEINT, 
BAU KHIHNEN 
MAL EBEN 
EINS- 


ES GAB DA 
IRGENDEIN 
UNBEWÄLTIGTES PRDER, 
TECHNISCHES MACHEN! 
DETAIL 


Neu in München! 
Mm unichsof j 


der Softwareversand 


Ihr Partner für Playware 


Spiele für IBM-Kompatibie 
alle je 29,90 DM 
Top Hits zu Tiefstpreisen Aiter Ego, Nexus, Mindshadow, Laffaire, 
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Prohibition, Tracer Santion, Hacker Il, 

Chamonix Challenge, Christmas Kit, 

Sidewalk, Writers Choice, Filers Choise, 

Shanghai, Portal, Checkmate, Annals of 

Rome, Hacker I, Passangers on ihe Wind 

I + I, Tomahawk, Pro Golf, 5-A-Side 
Soccer, Arcade | 


Spiele für IBM-Kompatible 
alle je 39,90 DM 
Metropolis, Hellcat Ace, Tag Team Wrost- 
ling 

Disk Spiele für IBM-Kompatible 
“- alle je 49,90 DM 
Fa Ice Hockey, Ballance of Power, Arkanold, 
90. Fahrenheit 451 
Spiele für IBM-Kompatible 
alle je 59,90 DM 


Gmto, Deadline, The Pawn, Luna Explorer 
Spiele für Atari ST alle je 49,90 
Crazy Cars, Winter Games, Addictaball, 
Black Cauldron, Kings Quest Il, LCP, Ultl : 
ma ll, Sky Fighter, Space Pilot, Boukd Con - 
Ki, Jewel Darkness, Silicon Dreams, Gol- 
den Path, Hacker Il, Hollywood Hilinx, 
Mindshadow, Moonmist, Seastalker, 
Spellbreaker, Tass Time, Trinity, Zork I + 
N, Hollywood Poker, Leviathan, Indiana 
Jones, World Greatest, Western Games, 
Enduro Racer, Wizzball, Diablo, Las Ve- 
gas Kartinic Grand Prix, Triva Trove, Jump 
Jet, Tal-Pan, Ramp Ace, Defender of the 
Crown, Auto Duell, Space Quest Il, Star- 
glider, Blue war, Star Trek, Checkmate, 
Salomons Key 

Hardware und andere Produkte auf Anfra- F 

ge. Prospekte gegen Freiumschlag. } 


os. Garn. /Disk 


Der - Bronze “B, 
jan (Paygnosa) er 
v 


m ze. 4 


Fighter 


MATERIR- 
2 LISIERT/ 


F=37 steuen sıE mREN 
. PHRSER 
> ) 


Liste gegen 80 Pf. in 
Briefmarken anfordern. 


10,— Porto, Verpackung und Nachnahme 
pro Paket. Solange Vorrat reicht. Angebo- 
te sind freibleibend. 


{ PR r Postfach 102522 - 3500 Kassel 
geöffnet 0-24 Uh 277 Telefon 0561/822846 
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Munich Soft Markus Häusier 
Schumacherring 8 
8000 München 83 

Telefon 089/6374448 
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Penguin Land 


Dieses Modul hat viel zu bieten: 50 knifflige Levels 
voller Pinguin-Eier, pelziger Polarbären und 


Packeis-Probleme. 


Sega Master System 
79 Mark (Mega Cartridge mit Batterie) « Sega 


[arm In [als 


ensation in den Tiefen des 
Weltraums: In den unterir- 
dischen Höhlen eines ein- 
samen Planeten werden Pin- 
guin-Eier entdeckt. Als die Pin- 
guine auf der Erde davon Wind 
bekommen, schicken sie na- 
türlich sofort ein Raumschiff 
unter der Leitung von Com- 
mander Overbite los. Overbite 
hat die heikle Aufgabe, sich um 
die Bergung der zerbrechli- 
chen Eier zu kümmern. In 50 
Levels müssen Sie dem Pin- 
guin helfen, die wertvolle 
Fracht ans Ziel zu bringen. 
Jeder Level wird von oben 
nach unten gescrollt. Das Ei 
kann bewegt werden, indem 
Overbite ihm einen Schubs 
gibt. Das Ziel ist am unteren 
Ende des Level, also muß sich 
unser tapferer Pinguin abwärts 
orientieren. Das Ei darf aber 
nicht mehr als drei Felder tief 
fallen, sonst geht es kaputt. 
Das gleiche passiert, wenn 
Overbite auf das Eispringt und 
es weder nach links noch nach 
rechts wegrollen kann. Als 
Extra-Gemeinheit gibt es den 
Vogel Cameel. Läßtman dasEi 
eine Zeitlang an derselben 
Stelle liegen, kommt er ange- 
flogen und läßt einen Stein 
aufs Ei fallen. Nach drei Portio- 
nen Rührei ist das Spiel been- 
det. Es läuft außerdem ein Zeit- 
Limit, aber das ist nur für die 
Jagd auf den High Score inter- 
essant. Je mehr Zeiteinheiten 
übrig sind, wenn Overbite ei- 
nen Level beendet, desto mehr 
Bonus-Punkte erhält er. 
Overbite kann auch sprin- 
gen und mit seinem Schnabel 
bestimmte Eisblöcke weg- 
picken. Es gibt auch unzerstör- 
bare Felsbrocken und Steine, 
die sich in Luft auflösen, wenn 
das Ei auf ihnen landet. 
Manchmal treiben sich einige 
grimmige Polarbären in den 
Höhlen herum, die auf Pingui- 
ne und Pinguin-Eier gleicher- 
maßen unfreundlich reagieren. 
Overbite kann diese pelzigen 
Schurken nur loswerden, in- 
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dem er einen unzerstörbaren 
Block auf sie purzeln läßt. 


Bevor man das Ei durch die 
Höhlen schubst und Blöcke 
zerpickt, sollte man erstmal die 
Pause-Taste drücken. Jetzt 


darf man sich den aktuellen 
Level in Ruhe ansehen und ei- 
ne Strategie planen. Geschick- 
lichkeit ist bei Penguin Land 
zwar wichtig, aber in erster Li- 
nie kommt es auf die richtige 
Taktik an. In vielen Levels gibt 
es auf den ersten Blick unpas- 
sierbare Stellen, doch es gibt 
immer (mindestens) einen 
Weg. 
"Penguin Land” ist ein in je- 
der Hinsicht ungewöhnliches 
Sega-Modul. Die Hintergrund- 
Story ist ulkig (Pinguine im 
Weltraum?), das Spielprinzip 
raffiniert. Für zusätzlichen 
Reiz sorgt ein Editor, mit dem 
man neue Levels zusammen- 
stellen kann. Bis zu 16 Spiel- 
stufen kann man sogar spei- 
chern. Damit sie auch nach 
Ausschalten der Sega-Konsole 
konserviert werden, ist eine 
Batterie im Modul eingebaut. 


Hurra, geschafft! Das Ende der Höhle ist erreicht 
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Die ersten 30 der 50 "ferti- 
gen” Levels kann man direkt 
anwählen. An die Stufen 31 bis 
50 dürfen nur Könner heran, 
die die ersten 30 Levels gemei- 
stert haben. hl 


ei „ 
So ein ungewöhnliches Modul 
hat bisher noch in jeder Sega- 
Sammlung gefehlt, Penguin 
Land ist eine fesseinde Mi- 
schung aus Denk- und Ge- 
schicklichkeits-Spiel, die mich 
entfernt an "Solomon’'s Key" 
erinnert. In den 50 Levels be- 


kommt man sehr viel zum Kno- 
bein geboten; die Grafik ist zu- 
dem herzallerliebst. Allein die 


realistisch eiernde Ei-Anima- 
tion ist schon das halbe Geld 
wert 

Da man 30 Levels direkt an- 
wählen kann, kommt kein gro- 
Ber Frust auf. Dafür wird es 
schon nach drei, vier Spielstu- 
fen sehr schwer, den Lösungs- 
weg zu finden. Zumindest am 
Anfang hätte man den Schwie- 
rigkeitsgrad niedriger halten 
sollen. Und wenn man den Lö- 
sungsweg einmal gefunden 
hat, muß man mit vielGeschick 
und Timing agieren. An Pen- 
guin Land sollten sich deshalb 
nur Spieler wagen, die vor ei- 
ner echten Herausforderung 
nicht zurückschrecken. 


Sega Master System 
79 Mark (Mega Cartridge) * Sega 
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Eine gute Billard-Simulation habe ich mir schon 
immer für das Sega-System gewünscht. Des- 
halb gefällt mir Parlour Games trotz der beiden 
anderen, etwas enttäuschenden Spiele auf die- 
ser Modul ganz gut. Das Glanzstück ist zwei- 
fellos Billard, das mit vier Spielvarianten, einer 
naturgetreuen Laufbahn der Kugeln und der gu- 
ten Queue-Steuerung besticht. Leider ist die 
Schlagstärke und Schlagrichtung der Kugel 
nicht stufenlos regelbar. Vor allem zu viert macht eine Runde Bild- 


schirm-Billard ziemlich viel Spaß. 


Der Vier-Spieler-Modus ist überhaupt der große Pluspunkt dieses 
Moduls. Sogar das langweilige Glücksspiel Bingo gewinnt zu viert 
deutlich an Unterhaltungswert. Die Grafik ist recht bunt und zweck- 


dienlich. 


leich drei verschiedene 
Spiele auf einem Modul 
bietet "Parlour Games”. 
Neben den populären Sportar- 
ten Billard und Darts (Pfeile auf 
eine Zielscheibe werfen) ist 
auch das hierzulande relativ 


unbekannte Bingo mit von der 
Partie. An jedem der drei Spie- 
le dürfen bis zu vier Personen 
teilnehmen. Auf Wunsch 
springt der Computer als Spiel- 
partner ein. Billard kann in vier 
verschiedenen Varianten ge- 


Kurzweil mit dem Darts-Pfeil 


spielt werden. Von "Rotation” 
bis "Nine Ball” ist alles vor- 
handen, was sich der Queue- 
Crack wünscht. Neben der 
Schlagrichtung und Schlag- 
stärke kann auch bestimmt 
werden, wo das Queue (Schlag- 
stock) die Kugel trifft (wichtig 
für das Verhalten der Kugel 
nach Bande- oder Ballberüh- 
rung). 

Wesentlich weniger Details 
sind bei Darts zu beachten. 
Hier muß man lediglich Wurf- 


stärke und Wurfhöhe regeln. 
Zu Beginn kann zwischen vier 
Spielvarianten ("Double 
Down”, "301", "501" und 
"Round the Clock”) gewählt 
und das Gewicht des Pfeils ein- 
gestellt werden. Der Compu- 
ter-Gegner hat zwei Schwierig- 
keitsstufen. 

Schließlich gibt's noch das 
in Amerika zum Volkssport 
avancierte Bingo im Sega- 
Gewand. Dabeihandeltessich 
um ein Glücksspiel. mg 


Shanghai 


Sega Master System 


an nehme 144 Spiel- 
steine, schichte diese 
kunstvoll zu einer Py- 


ramide auf und versuche dann, 
diese Pyramide gewissen 
Spielregeln folgend abzubau- 
en. Sie dürfen Steine nur weg- 
nehmen, wenn sie nach links 
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oder rechts herausgezogen 
werden können, ohne den Rest 
der Pyramide zu beschädigen. 
Außerdem dürfen Sie die Stei- 
ne immer nur pärchenweise 
entfernen; die beiden Steine 
eines Paares müssen iden- 
tisch beschriftet sein. 


Shanghai hat auf dem Sega Master System 
nichts von seiner riesigen Spielmotivation ein- 
gebüßt. Nur eines kann es nicht bieten: das 
Speichern von Spielständen und der High- 
Score-Liste eines Turniers auf Diskette. Anson- 
sten sind aber alle Spielmodi der Heimcompu- 
ter-Versionen da. Die Bedienung per Menü ist 
flugs verstanden, und auch an eine Spielanlei- 
tung auf dem Bildschirm hat man gedacht. 


Für westliche ER ist das Spielbrett unübersichtlich. Anstelle von 
unseren Ziffern wurden japanische Zählzeichen auf die Steine ge- 
malt. Die sind auf einem Fernsehapparat nur schlecht zu unterschei- 
den, Besitzer eines RGB-Kabels haben’s hier dank der schärferen 
Darstellung auf dem Bildschirm wesentlich leichter. Wer sich an die et- 
was undeutliche Grafik beim normalen Betrieb am Fernsehapparat 
gewöhnt, kann monatelang dem Shanghai-Fieber fröhnen. 


Das klingt recht einfach und 
das Spielprinzip ist auch in fünf 
Minuten gelernt. Doch dann er- 
geben sich die ersten Proble- 
me: Man verheddert sich in 
Sackgassen, sucht verzweifelt 
nach Pärchen, verliert den 
Überblick und schließlich die 
Nerven, kann sich aber dann 
doch nicht vom Bildschirm 
trennen. Der berühmte 
"Shanghai-Effekt", der absolut 
süchtig nach diesem Spiel 
macht, wurde vor einem Jahr 
mit Versionen für alle gängigen 
Heimcomputer nachgewie- 
sen. Nun sind auch die Sega- 
Besitzer gefährdet. 


HELP 


Shanghai kann man alleine 
als ruhiges Denkspiel genie- 
Ben. Wem das zu gemütlich 
wird, stellt ein Zeitlimit zwi- 
schen 20 und 5 Minuten ein 
und setzt sich so gehörig unter 
Druck. Shanghai ist aber auch 
ein Spiel für beliebig viele Per- 
sonen: An ein und derselben 
Pyramide darf sich jeder ein- 
mal versuchen; wer innerhalb 
des Zeitlimits die meisten Stei- 
ne abräumt, gewinnt. Zu zweit 
kann man auch direkt gegen- 
einander antreten. Die Spie- 
ler müssen dann abwechselnd 
innerhalb von wenigen Se- 
kunden einenZugmachen. bs 


GAME 
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Noch 128 Steine bis zum Sieg: Werden Sie die Pyramide abbauen? 
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Zeigen Sie, was in Ihnen steckt. Neue ke 
Grenzen warten darauf, von Ihnen entdeckt 


> 
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CıRONIKC 


EN Electronic Arts stellt Unterhaltungssoftware für fast alle Formate her. 
Die Electronic Arts Produkte werden von RUSHWARE vertrieben. 
Mitvertrieb: MICROHÄNDLER. Schweiz: THALI AG. Österreich: KARASOFT. 


ELECTRONIC ARTS" 
Hanne Computer Schtware 


Daley Thompson ist eine 
gefragte Persönlichkeit. 
Der schnauzbärtige Sportler 
mit dem Schlawiner-Grinsen 


F nglands Zehnkampf-Star 


steht im Mittelpunkt von 
Oceans aktueller Sport- 
Simulation "Daley Thomp- 


son's Olympic Challenge". In 
Zusammenarbeit mit Ocean 
und Ariolasoft präsentiert Euch 
Power Play einen wahrhaft 
sportlichen Wettbewerb zu die- 
sem Programm. 

Wir wollen wissen, wer von 
Euch in jeder der zehn Diszipli- 
nen des Programms die mei- 
sten Punkte erringt. Die besten 
drei Spieler pro Disziplin er- 
halten je eine schicke Erin- 
nerungsmedaille plus ein 
Ocean-Spiel nach Wahl. Die 
stärksten Leistungen im Ge- 
samt-Zehnkampf werden extra 
honoriert. Auf die drei besten 
Spieler der Gesamtwertung 
warten neben den Medaillen 
noch folgende Gewinne: 

DO 1. Preis: ein Reisegutschein 
im Wert von 2000 Mark 

U 2. Preis: ein Reisegutschein 
im Wert von 1000 Mark 

U 3. Preis: ein tragbarer CD- 
Player 

Um mitzumachen, brauchen 
wir Bildschirmfotos von Euren 
Bestleistungen. Gebt bitte in 
Eurem Brief zusätzlich an, wel- 
che Punktzahlen Ihr in jeder 
Disziplin erreicht habt. Ein 
Bildschirmfoto brauchen wir 


Zehnkampf am Computer: 


Wer ”Daley Thompson’s Olympic Challenge” am 
besten spielt, gewinnt! 


aber unbedingt als Beweismit- 
tel. Schreibt am besten gleich 
dazu, welches Ocean-Spiel Ihr 
für welchen Computer im Falle 


Daley 
Thompson? 


POWER 
Für jede Disziplin suchen wir die besten Zehnkämpfer 


eines Gewinns wollt. Ihr könnt 
es Euch auch bequem machen 
und die Teilnahmekarte ausfül- 
len, die dem Spiel beiliegt. 


POINTS 
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Hier noch ein paar Tips, wie 
man am besten Bildschirmfo- 
tos macht: Auf jeden Fall den 
Raum abdunkeln und kein 
Blitzlicht verwenden. Monitor 
oder Fernseher ganz normal 
einstellen. Macht von jedem 
Motiv zur Sicherheit mehrere 
Aufnahmen mit unterschiedli- 
chen Belichtungszeiten. Wer 
eine Kleinbildkamera benutzt, 
sollte einen Film mit 100 ASA 
verwenden und bei Blende 8 
die Belichtungszeiten %, /; und 
a Sekunde wählen. 

Schickt Eure Teilnahme- 
Unterlagen an folgende 
Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Daley Thompson 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 

Einsendeschluß ist der 
15.12.88, der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Die Gewin- 
ner und ihre Leistungen wer- 
den in einer der nächsten Aus- 
gaben von Power Play be- 
kanntgegeben. 

Wir wünschen Euch viel 
Spaß beim Mitmachen (...und 
robuste Joysticks). hi 
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AUTOMATERLSPIELE 


Toobin’ 


Ataris neuer Automat bietet ein feuchtes Rennen 
um die ganze Welt - nicht im Schnellboot, sondern 
langgestreckt im Rettungsring. 


die beiden Helden Bif und 

Jet. Doch die Party ist am 
anderen Ende eines langen 
und gefährlichen Flusses. 
Macht nichts, die zwei haben ja 
ihr Spezialfahrzeug: einen gro- 
Ben alten Reifen, in den man 
sich so hineinlegt, daß man mit 
Händen und Füßen paddeln 
kann. 


E ine Strandparty wartet auf 


Atari unterstreicht mit Too- 
bin’ einmal mehr seinen Ruf, 
besonders einfallsreichg und 
witzige Automaten herzustel- 
len. Wer außer Atari kommt 
schon auf die Idee, ein Spiel zu 
programmieren, wo jemand 
mit einem Rettungsring durch 
die ungewöhnlichsten Szena- 
rien paddelt? 

Toobin' ist ein Automat, in 
den man sich glatt verlieben 
könnte. Die zahllosen Gags am 
Rande sind einfach zauber- 
haft. Neben viel Spielwitz be- 
sticht Toobin’ auch durch grafi- 
sche Kabinettstücke. Tolle Mu- 
sik und glasklare Soundeffekte 
untermalen das Spielgesche- 
hen hervorragend. Leider sind 
etliche Markstücke fällig, bis 
man sich an die ungewöhnli- 
che Steuerung gewöhnt hat. 


Auf dem Weg zur Party 
möchten Bif und Jet möglichst 
viele Punkte einsammeln. Die 
erhalten sie, wenn sie Tore 
durchschwimmen, Schatzki- 
sten einsammeln und sich mit 
Bierdosen-Würfen gegen un- 
liebsame Zeitgenossen weh- 
ren. Der Wasserweg führt über 
mehrere Etappen, die durch 
kleine Wasserfälle und Ab- 
zweigungen miteinander ver- 
bunden sind. Bif und Jet schei- 
nen ab und zu mal einen Um- 
weg zu machen, denn sie pad- 
deln nicht nur durch den kali- 
fornischen Fluß. In späteren 
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Levels bereist man auch einen 
Kanal mit Industrie-Abfällen, 
den Mississippi, einen Strom 
in Südamerika, den Nil in 
Ägypten, das Polarmeer, ja so- 
gar (und jetzt wird es wirklich 
verrückt) die Lavaströme der 
Hölle und die Kanäle auf dem 
Mars. 

Spielerisch ist "Toobin'” 
denkbar einfach. Sie paddeln 
durch den Fluß, der von unten 
nach oben scrollt, und versu- 
chen, Hindernissen aus dem 
Weg zu gehen und gute Sa- 
chen einzusammeln. Der Hin- 
tergrund scrollt immer so 
schnell, wie Sie fahren. Wenn 
Sie aber zu lange an einer Stel- 
le bleiben, kommt von oben ein 
großer Alligator, der ausrei- 
chenden Anreiz bietet, endlich 
weiterzupaddeln. 

Gesteuert wird Toobin’ über 


Vorsicht! Nicht in den Strudel paddeln! 


fünf Feuerknöpfe: Mit vier 
Knöpfen können Sie paddeln 
(zwei für die Hände, zwei für 
die Füße), der fünfte dient zum 
Werfen von Bierbüchsen. Die 
Steuerung mit den vier Knöp- 
fen ist anfangs sehr unge- 
wohnt, man kann nach einer 
Weile aber sehr exakt lenken. 

Werden Bif und Jet von ei- 
nem der zahlreichen Gegner 
berührt, geht ihr Reifen unter. 
Dreimal können sie ihn wieder 
flicken, danach ist das Spiel 


._0+ 


Endlich am Ziel - die Strandparty wartet 
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aus. Mit einem schnellen 
Münznachwurf können Sie je- 
doch nochmals drei Flicken 
kaufen und weiterspielen. bs 


In welchem anderen Spiel 
treffen Sie auf Außerirdische, 
Killer-Pinguine, Riesen-Mük- 
ken, den Teufel höchstpersön- 
lich, Punker, Industrieabwäs- 
ser, Eisbären, alte Farmer mit 
Schrotflinten, Alligatoren, feu- 
erspeiende Sphinxen, Wasser- 
minen, Buschmänner, Eski- 
mos und kalifornische Strand- 
Schönheiten? In Toobin' steckt 
soviel an Details und Gegnern 
drin, daß man Stunden 
braucht, bis man im ersten Le- 
vel alles gesehen und entdeckt 
hat. Grafik und Sound sind ein- 
fach fantastisch und optimal 
auf die einzelnen Spielstufen 
abgestimmt. 

Dazu kommt, daß Toobin’ 
auch spielerisch ein echtes Ju- 
wel ist. Das Spiel erfordert Prä- 
zision beim Steuern, kann aber 
auch auf Geschwindigkeit ge- 
spielt werden. Dann bekommt 
man zwar weniger Punkte, 
kommt aber schneller in die 
einzelnen Stufen. Und wenn 
zwei Spieler gleichzeitig spie- 
len, ist besonders viel los, denn 
dann gibt es einen richtigen 
Kampf um die Gegenstände, 
die Punkte bringen, 

Ein Level ist verdammt lang. 
Selbst wer schnell spielt, 
braucht für ihn fünfbis zehn Mi- 
nuten Zeit. Von diesem Manko 
abgesehen, ist Toobin’ ein ech- 
tes Münzengrab. 


em die Leistungen un- 
serer Spitzensportler 
in Seoul aufs Gemüt 


geschlagen sind, der kann sich 
nun am neuen Sportspiel-Au- 
tomaten von Konami abreagie- 
ren. Bei "Konami ’88" warten 
acht Disziplinen auf neue Best- 
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zeiten. Daß die Bildschirm- 
Olympiade genauso schweiß- 
treibend wird wie der richtige 
Sport, dafür ist gesorgt. Genau 
wie bei "Hyper Sports” oder 
"Combat School” kommt es in 
erster Linie auf pausenloses, 
schnelles Tastendrücken an. 


Mir haben diese simplen, aber schweißtreiben- 
den Sportspiele schon immer gefallen. Deshalb 
stört es mich auch nicht so stark, daß die mei- 
sten Disziplinen schon von älteren Automaten 
bekannt sind. Obwohl sich am Spielprinzip 
kaum etwas geändert hat, sitze ich oft stunden- 
lang vor Konami '88 — bis ein Krampf im Finger 


uns scheidet 


Leider ist Konami '88 recht 


schwierig. Den 100-m-Lauf in der vorgegebe- 
nen Zeit zu absolvieren ist noch kein Problem, aber schon die zweite 
Disziplin, der Weitsprung, fordert volle Konzentration. Richtig schwer 
ist dann das Tontaubenschießen. An die Steuerung mit den drei Feu- 
erknöpfen muß man sich erst einmal gewöhnen. Hervorragende 
Sprachausgabe, gut animierte und schön gezeichnete Grafik ent- 
schädigen für durchgeschwitzte T-Shirts. Doch Vorsicht: Nach dem 
Tennisarm droht nun der "Konami-Arm'... 


Willst die Höhe du erklimmen, muß beim Sprung der Winkel stimmen 


Je rasanter auf die Feuerknöp- 
fe gehämmert wird, desto mehr 
Geschwindigkeit oder Kraft er- 
langt der Bildschirm-Athlet. 
Bis auf die 400-m-Staffel 
sind die Disziplinen schon von 
den Vorgängern "Hyper 
Sports” und "Hyper Olympic” 
bekannt (100-m-Lauf, 110-m- 
Hürdenlauf, Bogenschießen, 
Tontaubenschießen, Hoch- 
sprung, Speerwerfen, Weit- 
sprung). Grafik und Sound 


wurden natürlich verbessert. 
Außerdem stehen nun drei 
Feuerknöpfe zur Verfügung; ei- 
ner zum Springen oder Schie- 
ßen, die beiden anderen zum 
Tempomachen. 

Einige Sportarten werden 
aus anderen Blickwinkeln ge- 
zeigt oder unterscheiden sich 
in der Steuerung etwas von der 
ersten Version. Ein Beispiel da- 
für ist die schwere Steuerung 
des Tontaubenschießens. mg 


Bonze Adventure 


as "Bonze Adventure” 
von Taito ist ein gutes 
Beispiel dafür, daß einige 
Automatenhersteller wieder 
mehr Wert auf Spielwitz und 
neue Ideen legen. Ein witziges 
Geschicklichkeitsspiel mit 
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leichtem Adventure-Touch wie 
Bonze Adventure suchte man 
seit "Super Wonderboy in 
Monsterland” vergebens in 
den Spielhallen. 

Sie steuern einen kleinen 
Gnom, der sich durch sieben 


vregaggger 


Die farbigen Kugeln stehen für schmucke Extras 


ZEUN7 


grafisch sehr unterschiedliche 
Levels zu einem bösen Tyran- 
nen durchschlagen muß. Das 
Szenario reicht von einem dü- 
steren Friedhof über eine Höh- 
le mit Lavaströmen bis hin zu 
einem unterirdischen See. Je- 
de Spielstufe wartet mit ande- 
ren Gegnern auf, die jeweils 
neue Angriffstaktiken erfor- 
dern. 

Meistens kämpft sich der 
Gnom laufend oder hüpfend 
voran. In einigen Situationen 
muß er allerdings zu anderen 
Hilfsmitteln greifen, um weiter 
voranzukommen. Einen See 
überquert man zum Beispiel 
leichter im sicheren Boot, als 
sich schwimmend vorwärts zu 
quälen (wegen den Piranhas). 


Um sich gegen seine Wider- 
sacher zu wehren, fabriziert 
der kleine Held giftige Blasen. 
Im Laufe des Spiels kann der 
Gnom die Wirkung seiner un- 
gewöhnlichen Waffe noch ver- 
bessern und sich weitere Ex- 
tras besorgen. Deshalb ist es 
sinnvoll, ständig auf alles und 
jeden zu ballern, denn man 
weiß ja nie, was sich eventuell 
hinter einem Gegenstand ver- 
birgt. Manchmal geben Ge- 
genstände erst nach ständi- 
gem Beschuß ihre Geheimnis- 
se preis. So entdeckt man lau- 
fend neue versteckte Extras, 
die das Bildschirmleben deut- 
lich erleichtern. Man glaubt gar 
nicht, was sich unter einem 
Grabstein so alles findet... mg 


Eine Mischung aus den beiden Superhits 
"Ghosts’'n Goblins” und "Super Mario Bros.” 
kann schon mal nicht schlecht sein. Erfreuli- 
cherweise ist Bonze Adventure kein müder Ab- 
klatsch: gute Features wurden übernommen 
und mit einigen neuen Ideen vermischt. Des- 
halb gefällt mir Bonze Adventure trotz der wenig 
spektakulären Grafik sehr gut. Dank der ab- 


wechslungsreichen Handlung und nicht zuletzt 
wegen der versteckten Extras komme ich immer wieder gerne auf die- 
sen Automaten zurück. Das Spiel ist nicht allzu schwierig, so daß der 
erste Level schon nach kurzer Zeit kein Problem mehr ist. 
Hoffentlich erbarmt sich bald ein Softwarehaus und beschert uns 
Computer- oder Videospiel-Umsetzungen von Bonze Adventure. Bei 
geschickter Programmierung dürfte der Unterschied zwischen Auto- 
matenvorbild und Heimversion ziemlich gering sein. 
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Bounty Bob strikes back 


Heute stellen wir eines der besten Plattformspiele 
aller Zeiten vor: "Bounty Bob strikes back” macht 
auch nach zwei Jahren immer noch viel Spaß. 


as Uran-Bergwerk, in 

dem "Bounty Bob” ar- 

beitet, wurde von selt- 
sam mutierten Lebewesen 
heimgesucht. 25 Bergstollen 
haben diese merkwürdigen 
Geschöpfe unter Kontrolle. 
Bounty Bob, der Spezialist für 
heikle Aufgaben, nimmt sich 
der Sache an. Mit einer Ta- 
schenlampe und viel Vertrau- 
en in Ihre Joystick-Künste 
stürzt sich der Held ins Aben- 
teuer. 

Ein Bergstollen besteht aus 
mehreren Gerüstteilen, die je 
nach Level auf verschiedene 
Art miteinander verbunden 
sind. Meistens muß Bounty 
Bob mit gezielten Sprüngen 
die Abgründe überwinden. Gu- 
tes Timing ist hier viel Wert, 
denn ein Sturz aus luftiger Hö- 
he endet meist mit einem dop- 
pelten Genickbruch. Einige 
Plattformen kann Bounty Bob 
allerdings auch durch noch so 
gewagte Hopser nicht errei- 
chen, In diesem Fall bedient er 
sich am besten der Teleporter 
und Rutschen, die in bestimm- 
ten Levels eine wichtige Rolle 
spielen. Saugröhren, die ihn 
wie eine Rohrpostsendung von 
einer Plattform zur anderen be- 
fördern, sind ebenso mit von 
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zwei Gerüstteilen pendeln. Um 
in den nächsten Level zu ge- 
langen, muß Bounty Bob alle 
Plattformen durch Überlaufen 
komplett einfärben. Deshalb 
sind die Mutanten, die beinahe 
auf jedem Gerüstteil auf der 
Lauer liegen, so ungemein lä- 
stig. Wird Bounty Bob von ih- 
nen berührt, verliert er ein Bild- 
schirmleben. Zum Glück lie- 
gen über das Spielfeld verteilt 
viele Utensilien, die ein Berg- 
mann für seine tägliche Arbeit 
braucht. Sammelt Bounty Bob 
einen dieser Gegenstände auf, 
kann er für kurze Zeit die Mu- 
tanten berühren und sie somit 
vernichten, ohne selbst Scha- 
den zu nehmen. 

Bei Bounty Bob strikes back, 
das 1986 erstmals veröffent- 
licht wurde, ist das Timing bei 
den Sprüngen am wichtigsten. 
Genau hier liegt eine der Stär- 
ken des Spiels. Mit etwas Ge- 
fühl kann man auf den Pixel ge- 
nau bestimmen, wie weit 
Bounty Bob hüpfen soll. Man 
sollte nur nicht den Fehler ma- 
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Berwrweren 


Eine der witzigsten High-Score-Tabellen aller Zeiten (C 64) 


der Partie. Eines der gefähr- 
lichsten Transportmittel ist die 
Kanone, die Bounty Bob auf 
höhere Plattformen katapul- 
tiert, Stopft er zuviel Dynamit in 
sie hinein, schießt er buchstäb- 
lich über sein Ziel hinaus und 
von ihm bleibt nur noch sein 
Hütchen übrig. Schließlich 
gibt's noch bewegliche, dum- 
merweise verflixt kleine Platt- 
formen, die immer zwischen 
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chen, wegen der vielen Mutan- 
ten nervös zu werden. Panik 
oder Hektik beim Spielen sind 
absolut tötlich für Bountys Bild- 
schirmleben. Gute Nerven und 
Fingerspitzengefühl sind ge- 
fragt. 

Bounty Bob ist kein Spiel, 
das durch Super-Grafik oder 
Digi-Sound beeindruckt. Pro- 
grammierer Bill Hogue hatte 
vielmehr Tugenden wie Ideen- 


vielfalt und Spielwitz sorgsam 
gepflegt. Niemand sollte den 
Fehler machen, Bounty Bob 
wegen der schlichten Grafik 
links liegenzulassen. Schon 
nach ein paar Minuten Hüpf- 
zeit springt das Bergwerk- 
Fieber auf den Spieler über. 
Ein gutes Beispiel für die 
Fantasie von Bill Hogue ist die 
famose, bis heute unerreichte 
"High-Score-Factory” Hier 
werden bei der Eingabe des 
Namens die Buchstaben von 
zwei Baggern aus der entspre- 
chenden Kolonne geschubst. 


Spiels einzeln anwählen. 
Bounty Bob ist in vielerlei Hin- 
sicht ein Spiel der Superlati- 
ven. Dabei wissen wahrschein- 
lich nur wenige, daß Bounty 
Bob strikes back der Nachfol- 
ger zu ”Miner 2049er”, dem 
beliebtesten Spiel des Jahres 
1983 ist. Dieser Hit wurde 
ebenfalls von Bill Hogue aus- 
getüftelt. Die zehn verschiede- 
nen Levels von Miner 2049er 
waren für damalige Verhältnis- 
se sensationell. Galt doch 
"Donkey Kong” mit seinen vier 
Levels seinerzeit schon als 
komplexes Spiel. Außerdem 
war Miner 2049er das erste 
Programm, das für fast alle da- 
mals erhältlichen Computer 
und Videospiele umgesetzt 
wurde. Darunter waren Versio- 


Explosiv und zündend: die Kanone als Transportmittel (C 64) 


Hat man sich vertippt, walzt ein 
Gewicht den falschen Buch- 
staben einfach nieder. Doch 
damit nicht genug der High- 
Score-Spielereien. Haben Sie 
sich einen der zehn besten 
Scores erspielt, plazieren flei- 
Bige Vögel Buchstabe für 
Buchstabe und Zahl fürZahlan 
die richtige Stelle in der Liste. 
Manchmal dauert diese Proze- 
dur mehrere Minuten (und 
kann natürlich abgekürzt wer- 
den). 

Eine weitere Besonderheit 
ist das pompöse Auswahlme- 
nü bei Bounty Bob strikes 
back. Man kann nicht nur die 
Anzahl der Leben, den Schwie- 
rigkeitsgrad oder die Lautstär- 
ke der Musik einstellen. Der 
Spieler darf auch selbst be- 
stimmen, bei wieviel Punkten 
er ein Extraleben erhält. Mit ei- 
nem bestimmten Code läßt 
sich sogar jeder Level des 
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nen für Atari VCS, Colecovi- 
sion, Apple Il, Atari 800 und 
TRS 80. 

Bounty Bob strikes back ist 
leider nicht für so viele Compu- 
ter erhältlich wie Miner 2049er. 
Lediglich Atari XU/XE-, CPC- 
und C 64-Besitzer dürfen sich 
an den Eskapaden des wacke- 
ren Bergmanns erfreuen. Die 
C 64-Freaks sind dabei im Vor- 
teil. Für ihren Computer kann 
man Bounty Bob strikes back 
heute noch kaufen. Es ist auf 
der Spielesammlung "Plat- 
form Perfection” zusammen 
mit "Zorro", "Bruce Lee” und 
"Ghostchaser” erhältlich. Da 
Bounty Bob alleine den Kauf 
dieser Compilation mehr als 
rechtfertigt (sie kostet 30 Mark 
auf Kassette beziehungsweise 
50 Mark auf Diskette), sollte 
sich kein Fan dieses Genres 
die Spielesammlung entgehen 
lassen. mg 


ZU? 
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Das Programm 


Pr 


Power Play hat eine Kunstgalerie eröff- 
net. Unter dem Motto ”Pixel-Pracht” 
stellen wir Gomputer-Gemälde vor, die 
wir in unseren Spieletests normaler- 
weise nicht zeigen: Die schönsten 
Lade- und Titelbilder von Computer- 
und Videospielen. 


Walt Disney hätte sicherlich seine Freude an dieser Computer-Umsetzung seiner weltbe- 
rühmten Comic-Figur gehabt. Das Titelbild von "Mickey Mouse” (Atari ST) hat durch einen 
W technischen Trick (Rasterinterrupt) über 20 Farben. 
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Auch wenn es bei "Barbarian/Psygnosis” (Amiga) gar keinen Urwald im Spiel gibt — das Titelbild von Roger Dean beeindruckt durch viele Details. 
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CHT 


« Spielhalle einmal anders: Das Titelbild von "Shanghai" (Sega) zeigt 
eine rauchverhangene, 2000 Jahre alte chinesische Lasterhöhle. Die beiden 
Drachen sehen argwöhnisch zu, als ob sie den Verlierer fressen dürften... 


At 
' ? Wenn er will, macht 
ö der CPC auch ST und 
TEUETEIETENH "Ton Amiga Konkurrenz. 
u In seinem Hi-Res- 
Modus bringt er 
320 x 200 Bildpunkte 
auf den Monitor, ge- 
nausoviel wie seine 
16-Bit-Kollegen. Al- 
lerdings muß er sich 
auf vier Farben be- 
schränken. Daß man 
auch mit Schwarz 
und drei Blautönen 
eine ganze Menge 
machen kann, zeigt 
das Titelbild von 
"Overlander” (CPC). 


Härter als Rambo, stärker als Schwarzenegger, feuriger als Trantor: Der Maschinenmensch "Hawkeye” (C 64) zeigt, wie farbenfroh 8-Bit-Grafik sein kann. 
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Im Weltraum... 


... ist noch ein Raumschiff frei — zumindest 
bei "FO.FT.”, der neuen Science-fiction-Simu- 
lation von Gremlin. Doch das ist nur eins von 
vielen neuen Computerspielen, die wir Euch im 
nächsten Monat vorstellen werden. Neben den 
ST/Amiga-Umsetzungen von "Elite" und dem 
neuen Microprose-Titel "Red Storm Rising” te- 
sten wir natürlich auch alle anderen wichtigen 
Neuerscheinungen. 


Alle wollten nach London... 


..zur PC-Show 1988. Auf dieser Super- 
messe war schon zu sehen, was Weih- 
nachten auf dem Software-Gabentisch prä- 
sentiert wird. Die gesamte POWER PLAY- 
Redaktion besuchte London und machte 
dort das Messegelände am Earls Court un- 
sicher. Unser großer bunter Show-Bericht 
in der nächsten Ausgabe informiert Euch über 
die Trends für 
die Spielesai- 
son 1989. 


Eine neue Ära... 


„bricht für Sega-Fans an. 


| 


Und außerdem... 


Alles für den Freak: Power- 


Die nächste 
Ausgabe von 
POWER PLAY erscheint 
zusammen mit 
HAPPY-COMPUTER 
am 7. November. 


Mit "Phantasy Star" erscheint 
bald das erste richtige Rollen- 
spiel für Ihre Videospiel-Kon- 
sole. Das Modul merkt sich in 
einem batteriegepufferten 
RAM fünf verschiedene Spiel- 
stände. 


Tips zu Computer- und Video- 
spielen * Neue High-Scores 
in der "Hall of Fame” «* Bei 
Starkiller weihnachtet es sehr 
* Stories, News und Trends * 
Was taugen die "AD & D"-Rol- 
lenspiele für Heimcomputer? 
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Wählen Sie Ihren Helden und Ihre 
Truppe... 

Das 18. Jahrhundert, eine Plantage, Sklaven, 
ein grausamer Meister, eine gefürchtete 
Miliz,blutrünstige Hunde, die Nacht. 

Und am Ende der Nacht vielleicht die 
FREIHEIT... 


Es ist nun an [hnen zu spielen und die Fallen 
der Grünen Hölle zu hintertreiben | 


MIA 9 -2,1 2 11 ARSTER 


Bildschirm Foto ATARI ST 


Jeu pour bes 4-8 amı 
gl für sbis® J 


PETER PAN 

BRICHT 
AUF, UM DEN 
BILDSCHIRM 
ZU ERKUNDEN 


* Dieses Spiel (auf AMIGA und ATARI) ist speziell für 4-8 Jährige entwickelt worden. Es enthält eine Elternbroschüre, damit 
den Kleinen nichts von diesem herrlichen Abenteuerspiel nach dem Märchen von Sir J.M. BARRIE entgeht. 
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